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Tom 1 nowej epopei o przygodach superbohatera 
p.t.: „TYSIĄCLETNIE IMPERIUM” już w kioskach 
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CZEŚĆ, MICHAEL! 
UŚMIECH - HUMOR « SATYRA 


Manga dla miłośników kotów! 

Remedium na nudę i chandrę zimową! 

MANGA DLA CAŁEJ RODZINY! 

Szukaj Michaela w kioskach, empikach i księgarniach! 


Poprzednie części można kupić w księgarniach 
lub zamówić w wydawnictwie. 


nasz e-mail: wanekoQyo.rim.or.jp 
nasz fax: 0 22 628 31 22 
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w Japonii. Poznaj je i TY! 


i księgarniach! 
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KRYMINAŁ - HUMOR - ZAGADKA 


Życie pracowników małej agencji 
detektywiwstycznej w Tokio. 

Chcesz się dowiedzieć jak wywiązują się 
z powierzanych im zadań? 

Masz więcej niż 15 lat? 


Szukaj naszej mangi już wkrótce 
w kioskah i księgarniach! 
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SUPERCZŁOWIEK «| VP ż: ICZŁOWIEK 
FANTASTYKA - MIŁOŚĆ - HUMOR z 
NIGDY NIE PORZUCAJ NADZIEI - oto motto 


legendarnego bohatera japońskiej mangi SF. 
Jego przygody znają i podziwiają miliony fanów 
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Wyrusz w największą 
podróż swojego życia. 
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Ten znak to gwarancja 
najniższych cen i najwyższej jakości 


GRY 

Z FIRMY 
CDPRQOJEKT 
WSPANIAŁA 


ZABAWA, 
DOBRA 
CENA 


Znajdziesz go na wszystkich grach 
2 GD Projekt. Naklejamy go po w, 
abyś mógł szybku odszukać 
= najwyższej jakości i niedrogie gry. 
Gry firmy CD Projekt! 


1999 Cryo Interactive. Wyłączna dystrybucja 


w Polsce CD Projekt. Warszawa, ul. Jagiellońśka 74. tel.: (0-22) 519 69 00. 


[>] 


Wersja polska 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


PRCJEKT 


www.cdprojekt.com 


Wszelkie prawa zastrzeżone. TM i 


W roku 1043, w pierwszych latach średniowiecza, 

gdy ścierały się cywilizacje plemion barbarzyńskich 

z doskonale:zorganizowanymi społecznościami świata 
starożytnego, będziesz musiął ruszyć ponownie 

w fascynującą, pełną przygód, największą podróż swego 

życia poprzez Tybet, Irlandię, Jukatan oraz Chiny 

w poszukiwaniu rozwiązania wielkiej tajemnicy, W świecie 
przesączonym niezwykłym mistycyzmen spotkasz 

najbardziej tajemnicze postacie XI wieku - magów 

i alchemików, kapłanów i niewolników a także rycerzy i królów. 
Ekscytująca podróż przez jeden z najbardziej mrocznych etapów 
rozwoju ludzkości już niedługo, dzięki Atlantis 2, stanie się faktem... 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysytkowej CD Projekt: tel.: (0-22) 519 69 19; Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69; 


Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 421 26 17; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19, Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 


Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


WSTĘPNIAK 


( 
CZE 
0 roku 2000 po raz pierwszy pomyśla- 
łem jeszcze w podstawówce, jakieś dwa- 
dzieścia lat temu (jak ten czas szybko pły- 
nie). Zastanawiałem się wówczas, jak to 
będzie. Jako maniakalny "czytacz” litera- 
tury SF marzyłem, że ludzkość ostatecznie 
dokona podboju kosmosu, odkryje naj: 
większe głębie oceanów i nauczy się po- 
dróżować w czasie. Co dziwne, kompute- 
sa rów nie troktowałem wtedy jakoś zbyt po- 
282 wożnie, ale wówczas mało kto je tak trak- 
44 tował — głównie zo sprawą naukowców i pi- 
al «2. fe sgrzy, którzy jak raz zgodnie twierdzili, że 
ta technologia nie ma dużej przyszłości, a jeśli już ma, to wyłącznie na skalę przemysłową. Nawet 
dziesięć lat później, u zarania lat dziewięćdziesiątych, nie wyobrażałem sobie, iż wszystko potoczy 
się w ten właśnie sposób i że rozwój technik informatycznych stanie się jednym z priorytetów rozwo: 
iu całej ludzkości. A już o takim boomie gier komputerowych nawet nie śniłem. 

A jednak — stało się. | to jak się stało. W ciągu kilku zaledwie lat z podrzędnej gałęzi przemysłu 
rozrywkowego gry komputerowe stały się potęgą. Niektórzy uważają, że nawet większą, niż prze- 
mysł filmowy, a przynajmniej przynoszącą szybsze i większe dochody. Do tego posiadającą dużą 
przyszłość, bowiem wciąż się rozwijającą. Kiedy tak o tym myślę, w jakimó sensie czuję się dumny, 
że udało mi się urodzić w tych, a nie w innych czasach i z pozycji uczestnika obserwować wszystkie 
te zmiany. Wprowadzenie na rynek platform 8-bitowych, potem rewolucja 16-bitowa i stosunkowo 
tanie komputery Amiga i Atari, jeszcze później ich upadek i rozwój PeCetów, wprowadzenie napędu 
CD-ROM, akceleratorów graficznych i kart dźwiękowych 3D, próby z wirtualną rzeczywistością, 
upowszechnienie internetu - to wszystko zachwyca i wprawia w zdumienie. Jak to możliwe, aby 
w tak krótkim czasie dokonać tak dużego skoku technologicznego? Wszak komputery, które obecnie 
stoją na naszych biurkach są kilkadziesiąt razy doskonalsze, niż te, które umożliwiły człowiekowi 
podróż na Księżyc! Niż te, które w latach osiemdziesiątych odpowiadały za nuklearny arsenał świata. 
Niż te, które jeszcze kilka lat temu decydowały o czyimś życiu lub śmierci na salach operacyjnych. 

Dzisiaj, kiedy rok 2000 staje się na moich oczach rzeczywistością, pomimo niespełnionych ma- 
rzeń z dzieciństwa, nie czuję się rozczarowany. Nie jestem kosmonautą, temponautą ani badaczem 
morskich głębin. Jestem za to komputerowcem, maniakiem gier, podróżnikiem w wirtualnych światach 
równoległych. Moje oczy widziały więcej, niż mogłyby widzieć podczas podróży na Marsa czy zejś- 
cia na dno oceanu. A jeszcze nie widziały nawet połowy tego, co zaoferują gry w ciągu najbliższej 
dekady. No i przy tym wszystkim jestem świadkiem jednego z najważniejszych wydarzeń w dziejach 
ludzkości — mowa o próbie stworzenia sztucznej inteligencji. Proces ten wciąż trwa i gry komputero- 
we moją w nim ogromny udział. Być może tego celu nie osiągniemy jutro, ani za rok, ani za sto 
lat, ale kiedy w końcu to się stanie i zapoczątkujemy nowy rodzaj istnienia, wówczas mam nadzie- 
ję, że okażemy się godnym partnerem do rozmów. | do grania, oczywiście. Bo że sztuczna inteli 
gencja będzie uwielbiała gry komputerowe, w to nie wątpię. Zwłaszcza te sprzed roku 2000, kiedy 
wszystko dopiero się tworzyło. 
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TRYBUNA 


| szych listach nie ma końca, podob- 


pełniają. Sprawdźcie zresztą sami - 
| koniecznie czytając je po kolei. 


) przeze mnie działu Retro”. Należę do 


| wktórym „zapuściłem” po raz pierw- 
| szy swój sprzęt — przedmiot ówczes- 


| mych marzeń i uwielbień. Pierwszą grą . 
6 był „Rambo”. T0 niesamowite, ale na- | 
© prawdę czułem się jak Stalone, pomi- | 
| mo tego, że dziś ten program wygląda | 
aby młode pokolenie graczy wiedziało | 
j Po krótkiej fascynacji grami zręcz- | 
| nościowymi (czyli z fabułą typu „strze- 
i laj i zabij” — tu najmilej wspominam 
| „Commando”, „Wctory Road", „Zad | 
| wn" i „Exolon*) uświadomiłem sobie, 
| że tak naprawdę interesują mnie gry | 
| przygodowe i przygodowo-zręcznoś- | 
© ciowe. Jeśli chodzi o te pierwsze, to nie- | 
| stety w tamtych czasach nie znałem jesz- 
; cze za dobrze angielskiego, więc takie | 
ima kity, jak „Ełobbić”, „Witch's Cauldron" 
czy „Malkalla” siłą rzeczy musiałem od- i 
stawić na półkę (zająłem się nimi pó- | 
- źniej). Znacznie łatwiej poszło mi za 
to z tymi drugimi. Pierwszą grą tego ty- 


| © najmniej śmiesznie. 


P> 


j» 


pu przeze mnie skończoną były „Three 
Weeks in Paradise". Ze tzami szczęścia 
| obserwowałem, jak główny bohater, 
| Wally, odpływa na tratwie z bezludnej 


siebie przez ładnych parę dni. Potem 
przyszła kolej na inne gry z Wallym 


ERC 2.4 


Nadejście roku 2000 najwyraź- : 
| niej wszystkich nas nastraja melan- | 
| cholijnie. Wspomnieniom w Wa- i 
| pierwszą wersję przygód Robin Hoo- 

nie jak wszelkiego rodzaju podsu- ; 
| mowaniom i osądom. Co do dzisiej- | 
i szych listów, to choć z pozoru mówią i 
136 tym samym, są jednak oceną ryn- | 
| Ru z różnych punktów widzenia, ; 
a co najważniejsze, świetnie się uzu- i 
| procesor”, czy tylko trochę gorszą (za 
i to bardzo zabawną) pt. „Fibernatus*. 
| Być może kogoś tym zaskoczę, ale uwa- 
| żam, że wszystkie te gry można by spo- | 


/ facio | 
(jątem fakt, że zre- | 


| zygnowaliście z bardzo | 
a - lubianego i cenionego | 
ucieszyłem, gdy zobaczyłem na Wa- 
i ludzi, którzy wychowali się na grach | szych łamach dział „„tetro”. Z początku | 
|„2ZX Spedrum. Właśnie ten mikrokom- 
| puter był moją pierwszą maszynką do | 
| grania. Pamiętam doskonale dzień, | 


| wyspy. Dzisiaj wyda się to śmieszne, ; 
; ale z przejęcia nie mogłem dojść do | 


yroli głównej („„Pyjamarama”, „Ever- ; 


zone's Wally"), na marginesie nie tak 
dobre, jak część o bezludnej wyspie, 
świetną grę „Jack the Nipper”, chyba 


da: „Robin of the Wood" i oczywiści 
niezapomnianą grę, o której nawet 
młodsi gracze słyszeli — „Knights Lore". 
Polacy, o czym mało kto wie, także two- 
rzyli gry w tamtym okresie, że wymie- 
nię wspaniałą polską tekstówkę ,„Mózę- 


kojnie przenieść do dzisiejszych rea- 
liów, wykorzystując część pomysłów 
z wersji spectrumowych. 

Wracając do tematu — bardzo się 


opisywaliście w nim naprawdę bardzo 
stare programy i czytając ich recenzję 


mówiłem sobie czasem: „Kurczę, prze: | 
cież ja w to kiedyś grałem!”. Niestety, | 
postanowiliście pójść z duchem czasu | 
i zaprzestaliście pisać o tych starych | 


i za niedługo zapomnianych grach. 
Aprzecież jest jeszcze tyle tytułów, o któ- 
rych warto wspommieć, Chociażby bo to, 


o najważniejszych tytułach tamtego cza- 
su. Przebojach, które do dziś trzymam 
wraz z emulatorem ZX Spectrum na 
swoim twardym dysku - mimo że mam 
Pentium II 233 MHz, 64 MB RAM 
i akcelerator i lubię też pograć w naj- 
nozesze hity. 

Tomek Niedoba, Kraków 


No cóż, jedna z zasad postępu 
mówi, że nowe zawsze wypiera sta- 
re, choć oczywiście wypieranie nie 
musi zaraz oznaczać zapominania. 
Pewnie dlatego raz na jakiś czas ma- 
my do czynienia z odświeżonym 
przebojem sprzed lat, że wspomnę 
chociażby „Dune 2* czy jeszcze le- 
piej — zrobioną zupełnie na nowo 
grę „Battlezone*, która korzeniami 
sięga właśnie czasów 8-bitowców. 
Jestem zresztą przekonany, że na 
tym się nie skończy, bo istnieje też 
inna reguła, która mówi, iż w przy- 
rodzie nic nie ginie. 


Jeśli natomiast chodzi o rubry- j 


kę „Retro”, to zgodną z opinią 


większości, postanowiliśmy skupić i 
się na recenzowaniu gier starych, i 
i ale dostępnych na rynku (rubryka 
„Wznowienia'), niż na grach obec- - 
nych już tylko w prywatnych zbio- 


rach weteranów. Warto przy tym 


także takie gry, które mają ledwie 


mieszczam poniżej. 


własnym oczom. Wreszcie wś, na 0 


proponuje „3 w I", to jeszcze w cenie 
jednej tylko gry. 


Monkey Island" to przebój, przy któ- 


dzień i zarwało niejedną noc. Uwa- 


komputerowych z pewnością chętnie by 
wracał. 


Mnie także cieszy fakt, iż wresz 


wersje w pełni zlokalizowane i z tego 
tylko powodu wzbudzające nierzad- 


kaś nowość. Na swojej prywatnej liś- 
cie hitów mam kilka tytułów, które 
z chęcią zobaczyłbym na półkach 

lepowych i liczę, iż kiedyś tak się 
stanie. Inna sprawa, że mam świa- 
domość, iż oprawa audiowizualna 
tych gier znacznie straciła na swo- 
jej jakości. Podobnie jak Peter, po- 


trafię całymi godzinami zachwycać |; 
się hitami sprzed lat, ale jednocześ- ; 
nie wiem, że moja ocena jest abso- i 
lutnie subiektywna i wypływa... no i 
właśnie, przekonajcie się z czego, | 


czytając jeszcze jeden list. 


4 P przeczytaniu 
| | felietonu Gracza 

| („Niekończąca się histo- 
-— | pia", ŚGK 12/99) uświa- 


domiłem sobie, że nie jestem jedyną 
osobą, która gra w naprawdę stare 


- 


| i zapomniane gry. Sam już od paru 
pamiętać, iż granica wieku owych i 
weteranów z każdym rokiem się - 
przesuwa i obecnie retro-hitami są * 


miesięcy pogrywam dzień w dzień w 
„TIE Fightera". I nie z żadnego 
dodatku, jak „Collector Series" czy 


| „X-Wing vs TIE Fighter", ale po 
5-10 lat (co mnie wcale nie dziwi, 
ani nie oburza). Jedną z wypowie- i 
dzi popierającą tę właśnie tezę za- i 
| gram w grę z 1994 roku, nagle mnie 
| olśniło. Przypomniałem sobie, że była 


1 A, Pw ŚGK 
| L 12199, natrafi- 


| łem na rubrykę „Wzno- ; 
* — wienia”, w której znaj- | 
dowały się takie gry, jak „Broken | 
Stord 2", „SWAT 2* czy „Heroes of | 
Might 6+ Magic". Wśród propozycji | 
znalazły się także trzy części „The 
Monkey Island", w dodatku na jed. | 
nym kompakcie! Nie mogłem uwierzyć | 


prostu w starego, pierwotnego tajfaj- 
ciarza. 
Kiedy zastanawiam się, dlaczego 


to moja pierwsza przygoda z [m- 
perium i w ogóle z grami na PC. Pa- 
miętam, jak po kupnie mojego pier- 
wszego sprzętu (ok. 1995 roku) na 
moim HDD było kilka prymitywnych 
programików i kilka hitów uważanych 
do dziś za wyznacznik w ewolucji gier. 
Wśród mich był właśnie „TIE Figh- 
ter". Uważam, iż do końca życia bę: 
dziemy pamiętać programy, które były 
tymi pierwszymi oraz programy, które 


| w jakimś stopniu okazały się rewo- 
czekałem od dawna. Miałem przyjem- | 
| ność grać kiedyś w pierwszą i trzecią | 
część tego cyklu, a drugiej szukałem | 
| dosłownie wszędzie — bez rezultatu. | 
A tu proszę — nie dość, iż wydawca | 


lucyjne. 
Dra'gon 


"lak, to prawda. Gry pamiętamy 
właśnie z tych dwóch powodów, 
a lubimy po nie sięgać, bo takie po- 


; wroty pozwalają odżyć chwilom 

Ktoś bowie, że jestem kolejnym | 
maniakiem, który stawia stare hity 
nad nowe, ale to nieprawda. „The 


sprzed lat. Ku swemu zdziwieniu 
przypominamy sobie nagle znajo- 
mych, z którymi graliśmy po kabel- 


( ku, smak i skład potraw, jakie jed- 
rym wielu graczy spędziło niejeden | 
, godę za oknem podczas zarwanej 
żam (0 słusznie zauważył Elektrycz- | 
ny i wała mu za to), że lepszej try- |; 
logii przygodowej nie było i nie będzie. | 
Uważam również, że powinno ukazy- 
wać się więcej wznowień starych prze- | 
bojów, do których niejeden weteran gier | 


liśmy przy klawiaturze, a nawet po- 


nocki. Siła wspomnień jest zresztą 
na tyle olbrzymia, że potrafi także 
wszystko upiększyć, tuszując wady 
i braki. Oczywiście, trzeba zawsze 
pamiętać, że to oszustwo, że tak na- 
prawdę nowe gry są zazwyczaj lep- 


| sze pod względem technicznym i me- 
i rytorycznym, a poza tym mieć świa- 
Peter: | 

| teraz zaczyna swoją karierę gierco- 
| mana, absolutnym hitem pamięta- 
cie na naszym rynku pojawiają się i 
wznowienia — w dodatku często są to | 


domość, że dla kogoś, kto właśnie 


nym przez następne kilkanaście lat 
będzie jakaś nowość z ostatnich mie- 
sięcy. Ale przecież nie przeszkadza 


| to opowiadać o swoich początkach, 
ko większe zainteresowanie, niż ja- | 


a już na pewno grać w retro-prze- 
boje. Naturalnie, bez poczucia wyż- 
szości, a najlepiej przy jednoczes- 
nym wsłuchiwaniu się w opowieści 
innych. W końcu wszyscy kiedyś 
zaczynaliśmy i wszyscy mamy coś 
na ten temat do powiedzenia. 


Rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


PS. Wszyscy autorzy dzisiej- 
szych listów otrzymują po jednej grze 
komputerowej. Gratuluję. Nagrody 


jo wyślemy pocztą. 


Knoniki 
aRNDego Ksi ęŻyca 


(77 adział i i poprowadź tysięczne armie w wielkiej wojnie pomiędzy 
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Imperium Lhynn a legionami Czarnego Księżyca. 


Kroniki Czarnego Księżyca pochłoną każdego wielbiciela wielkich wojen i epickich 
bitew. Wielki fantastyczny świat, w którym siły Dobra zwierają się w śmiertelnej walce 
z siłami Zła. Stań na czele jednej z ośmiu frakcji, po stronie Lhynn albo po stronie 
mrocznych legionów Czarnego Księżyca. Broń Imperium lub wciel się w uosobienia zła 
i pokieruj żądnymi krwi zastępami niszcząc cesarstwo. 
W Kronikach będziesz mógł rozgrywać gigantyczne bitwy z udziałem kilku tysięcy jed- 
nostek na raz! Każda jednostka jest pięknie animowana, od zwykłych zaciężnych 
piechurów, poprzez kawalerię, aż po olbrzymie, potężne jednostki, takie jak smoki, 
giganci, czy wielkie żółwie bojowe. W sumie w grze spotkasz ponad sto różnych jed- 
nostek bojowych, w tym także magów i kapłanów, oraz najważniejsze jednostki: 
bohaterów, obdarzonych specjalnymi umiejętnościami i wielką siłą. Jak na grę osad- 
zoną w świecie fantasy przystało, każda jednostka ma własne punkty doświad- 
czenia i w miarę zwycięstw osiąga jego coraz wyższy poziom. Siła wojsk zależy 
również od rzeźby terenu, łucznicy umieszczeni na wzgórzach lub murach zamku 
to naprawdę śmiertelna broń, równie groźna jest rozpędzona po równinie, doświad- 
czona kawaleria, która potrafi dosłownie zmieść oddziały przeciwnika. 


Kroniki Czarnego Księżyca to obowiązkowa pozycja dla wszystkich wielbicieli 
strategii zwłaszcza w klimacie fantasy. Jest ona udanym połączeniem strategii z ele- 
mentami RPG. Gra rozgrywana jest w dwóch trybach. Strategicznym, który jest trybem 
turowym. Kierujemy w nim całymi armiami na ogromnej mapie cesarstwa. Drugi tryb 
to tryb taktyczny, który zostaje uaktywniony w przypadku starcia. Widzimy w nim 
poszczególne jednostki na pięknie oddanym terenie walki. 


Kroniki Czarnego Księżyca to: «Ponad 100) rodzajów jednostek, w tym 
wiele jednostek specjalnych, wszystkie bar- 
" « Wielki konflikt, z wielkimi pięknie przed- dzo starannie opracowane i animowane. 
stawionymi bitwami. * Kilkanaście rodzajów terenów m.in lasy, 
* Osiem rywalizujących ze sobą frakcji, pola, bagna, miasta, zamki i warownie, 
popierających siły dobra (Imperium przeprawy przez rzeki. 
Lhynn), zła (Legiony Czarnego Księżyca),  * Piękne efekty świetlne na polu bitwy, 
lub neutralnych gotowych do zawarcia błyskawice, słupy ognia. 
przymierza z którąś z głównych sił. * Możliwość gry w rozdzielczości od 640) x 
* Oblężenia zamków, z uwzględnieniem wal- 480 aż po 1152 x 864. 
ki na murach, forsowaniem bramy, czy roz-  * Zarządzanie zasobami złota: zaciąganie 
bijaniem murów przez maszyny oblężnicze. nowych jednostek, wynajdowanie ulepszo- 
* Do 4.000 tysięcy jednostek BRATA brać nych technologii wojennych i czarów, 
udział w bitwie,. usprawnianie nowych technik walk wojsk. 
« Bitwy w miastach i wioskach pełnych « Niesamowita, chóralna muzyka nadająca 
cywilów. rozgrywce niepowtarzalny, bitewny klimat. 


* Rozgrywka w czasie rzeczywistymiturowym.  * Profesjonalna polska wersja językowa 
] przygotowana przez CD Projekt. 
* Dwie płyty CD oraz przystępna cena 69 zł! 


Copyright e 1998 Cryo Interactive Entertainment. 


Wersja polska 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


<PPRCJEKT 


www.cecdprojekt.com 


INTERACTIVE 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt: tel.: (0-22) 51969 19, Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69; 
Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 421 26 17; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19, Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 67280 18, 
Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 2365; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 5196990 


TRYBUNA 
RUM 


. (o zobaczymy dopiero w 


wiedzi, że zdążą, pewne gry na pewno nie zdążą poja- 

wić się w sklepach przed Nowym Rokiem. Zostało to już 
oficjalnie potwierdzone, w związku z czym po kilku tytułach 
można już tylko ronić łzy. Rok 2000 za pasem, z Rosji wys- 
tartują rakiety, świat zniknie i nigdy już nie zobaczymy 
Duke'a. To czarny scenariusz. Jego optymistyczna wersja mó- 
wi, iż większość z wymienionych tu gier ma pojawić się już w 
pierwszym kwartale 2000, nie ma się więc czym martwić. 
Tym bardziej, że jak dowiedzieliśmy się dosłownie tuż przed 
oddaniem numeru do druku, Doikatana jednak pojawi się 
jeszcze przed Sylwestrem. Materiału do grania zabraknąć nie 
powinno. I bardzo dobrze. 


T* jak dzieje się to każdego roku, mimo licznych zapo- 


Najlepiej sprz ar się tytuły 
(paździ ernik) 
TimC, 03) 
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The Nomad Soul 


+ 2% M Half-Life 2 
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FIFA 2000 
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HITOTEKA 


2000 roku 


Star Wars: 


AI 


Giants: Głizen Kabuto 


Force Commander 


Shogun: Total War 


ka 


W a. RR 
Vampire: The Gathering - 
Redemption 


ię 


B-17 Flying Fortress 2 


"AREJCIEJE) 


The Sims 


TRYBUNA 


Soldier of Fortune 


Duke Nukem Forever 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. Dlaczego? 
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Połączenie Grand Theft Auto i Carmageddonu utrzy- 
mane w realiach wielkich amerykańskich metropolii, : 
w których życie toczy się szybko. Jesteś gliniarzem, : 


pracujesz dla typów spod ciemnej gwiazdy, a Twoim 
przeznaczeniem sq wozy przyspieszające do setki w 


osiem sekund, policyjne pościgi i kraksy. Gdy skoń- * 


Gzysz grać, nie siadaj za kierownicą swojego samochodu. 
cena: 99 zł © dystrybucja: LEM 


Revenant 


kr 


Z pozoru klon Diablo, po bliższym przyjrzeniu wy- 


śmienite połączenie role-playing, przygody i bijatyki 
wstylu Virtua Fightera. Wcielasz się w postać wojow- 


nika-mago, który siłą wezwany zza światów, ma od- 

naleźć córkę pewnego władcy. Niestety straciłeś pa- 

mięć i Twoje liczne umiejętności sq chwilowo niedo- 
© JW siępne. Rado nato jest prosto. Musisz je odzyskać. 
cena: 165 zł © dystrybucja: Mirage 


ŁAM 


| 7) aj Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. Niekiedy jednak 
zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra kilka razy od początku |rrzyfyrfhydnitn Ka 

do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie programy. Programy, w które 

mimo upływu czasu ciągle gramy. 


Homeworld 


Gra strategiczna, w której dowodzisz olbrzymim stat: ; - 


kiem kosmicznym. Schroniły się w nim resztki potę- 


źnej rasy, Ty zaś musisz zadbać o dostarczenie odpo- | 
wiedniej ilości surowców, budowę nowych okrętówi 
rzecz jasna walkę z konkurencją. Wszystko to toczy się 
( wczasie rzeczywistym, tak więc musisz działaćzpręd: | © 
GDY kośiąświatła. Uwaga! Grafika zapiera dech w piersi. i 


| cena: 159 zł © dystrybucja: Play It 


LL Nomad Soul 


= 


— 


The Nomad Soul to gra jakich mało. Znajdziesz tu : 
elementy role-playing, zręcznościówki, gry przygodo- | . 
wej i strzelaniny FPP. Główny bohater gry mieszka : . 
w olbrzymim mieście, w którym musi wykonać szereg i 
niebezpiecznych zadań, a co ciekawe, śmierć mu nie : 
straszna, gdyż jego dusza może przenieść się do ciała : 

© [5 €. imrejosoby. Mrakcją gry jest także świetna muzyka. 

| cena: 159 zł © dystrybucja: Mirage 


Q 


Age of Empires 2 to połączenie typowej strategii cza- 

su rzeczywistego z niezwykle dokładną symulacją roz- 

woju państwa. W grze możesz pokierować rozwojem 

wielu różnych narodów, z których każdy posiada inne 

rodzaje wojsk i budynków, rozegrać epickie kampa- 

CZĆ miej, co także należy potraktować jako atut gry, spo- 

© M Y vodowiedzieć się o historii średniowiecznej Europy. 


; cena: 199 zł © dystrybucja: Microsoft 


- Na oko rajd jakich wiele, po bliższym przyjrzeniu 
się Rally Championship okazuje się jedną z nojlep- 
szych gier w swym gatunku. Niezwykle realistycz- 
ny, oferujący możliwość pokonania ponad 900 kilo- 
metrów zrekonstruowanych na bazie materiału fil- 

LA Leś. mowego tras, program ten jest świetną propozycją 
€ [U S dlotych, którzy marzą o karierze Hołowczyca. 


; cena: 99 zł © dystrybucja: LEM 
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essiah to jedna z tych ; 


gier, o których mówi 
się od dawna, wciąż jednak 


nie widać, by miała ona : 


trafić do sklepów. Spo- 
kojna głowa. Pre- 
miera światowa ma 
mieć miejsce jeszcze 


Wz sw 

przed _ świętami, 

w Polsce natomiast 
gra pojawi się w dru- 
giej połowie stycznia. 
Dlaczego tak późno? 
Powód jest jeden: Mes- 
siah ukaże się w pol- 
skiej wersji językowej. 
Myślę, że to wystarczy. 


O co jednak tyle krzy- 
ku? Dla tych, którzy nic jesz- | 


cze nie słyszeli o nowej grze 
firmy Shiny Entertainment — 


tej samej, która stworzyła - 
MDK - przypomnę, iż jej - 
głównym bohaterem jest nie- | 
wielki aniołek zesłany z nie- | 
ba na ziemię, którego głów- 
ną bronią jest umiejętność 
przejęcia kontroli nad każdą 
z napotkanych postaci. Mo- | 
żeto być gliniarz, uliczny włó- 
częga, członek gangu, pros- | 
tytutka lub zwykły przecho- | 
dzeń. W każdą z tych osób | 


Choć posiadający aniel- 
| ską moc przejmowania wła- 

dzy nad ludźmi, Bob nie jest 
zbył potężny. Może co praw- 
da stawać się częściowo 
, niewidzialny, spowal- 
4 Rze 

niać upływ czasu, mo- 
że i latać na 
krótkie dystan- 
se, poza tym jest 
jednak całkowicie 
bezbronny i tak 
jak każdy człowiek 
— śmiertelny. Stojące 
przed nim zadanie 
jest tym trudniejsze, iż 


s 


iż chcą zabić również sie- 
, bie nawzajem. Jest to o tyle 


Bob, bo tak ma na imię nasz 


cherubinek, może wejść iw jej 
skórze iść naprzód. Przed nim 
aż 17 poziomów tętniącego 
życiem, a równocześnie po- | 


grążonego w chaosie bez- 
prawia miasta, które ma być 


go zła. Bob ma temu zaradzić. | 


niedogodne, iż Bob musi 
bardzo uważać, gdzie, kie- 


żna natknąć się na praw- 
dziwe bitwy uliczne ” 


wszyscy mieszkańcy | 
miasta chcą go zabić, 
nie wspominając o tym, : 


toczone między tymi dwie- 


ma zwaśnionymi strona- ; 
mi) i dlatego lepiej jest nie | 
przebywać w ciele po- | 
_ potencjalnych i rzeczywistych 
przeciwników. 


licjanta na obszarze kon- 


| rać środki komunikacji, cza- | 


sami zaś jedynym sposobem | 
na kontynuowanie podróży | 


jest anihilacja wszystkich 


Poza wyśmienitą fabu- 


|. łą, Messiah kusić też będzie 
_ wyśmienitym enginem. | mo- 
| żna to potraktować dosłow- 
nie, jako że RT-DAT, bo taką 
; nosi on nazwę, ma zapew- 
| niać grze mniej więcej taką 
_ samą wydajność tak na kom- 
| puterach klasy Pentium 200 | 
| MMX, jak i dysponujących 
potężną mocą maszynach 
| wyposażonymi w Pentium 3. 
' Jak to możliwe? Cóż, nie 


wdając się w szczegóły, na | 


| początku gry komputer do- 


| kona samooceny, a następ- 


| trolowanym przez miejskich | 
| bandytów. Jak mówią sami 
dy i nad kim przejmuje kon- | 
trolę. Gliniarze na przykład | 
_ bardzo nie lubią się z człon- | 
| kami ulicznych gangów (mo- | 
świadkiem nadejścia wielkie- | 


musi rozważ- 
nie dobie- 


nie dostosuje do uzyskanych 


| wyników złożoność grafiki. 
twórcy gry, Bob 
' ci od tego, w jak skompli- | 
| kowanym otoczeniu toczyć 


Rzecz w tym, iż w zależnoś- 


będzie się akcja i ile postaci 
będzie znajdować się 
akurat na ekranie, 


cznie zwiększy lub 
zmniejszy liczbę 
tworzących je 
obiektów 
zachowując 
przy tym płyn: 

ność anima- 


stawia się to w 


my niebawem. 


komputer aułomaty- | 


cji. Tak przed- | 


teorii, jak bę- | 
dzie w prak- | 
5 tyce, zobaczy- 


| sięciu laty zdobyła ol- 4 


| wskrzesić swój dawny hit 
i dlatego już jesienią tego ro- | ER 
ku oczekiwać należy poja- 


jednych nic nie znaczą- 
ca nazwa, dla innych wyś- 
mienita gra role-playing, 4 
która przed prawie dzie- 


brzymi rozgłos. Jej twór- 
ca, firma SSI, postanowiła 


wienia się Pool of Radiance: 


Ruins of Myth Drannor. Pro- | 


| gram ten będzie jednym 


z pierwszych wykorzystują: | 
| cych reguły trzeciej edycji 


| DAD, wszyscy starzy wyja- 


dacze RPG-ów spodziewać 


mogą się zatem wielu istot- 
nych zmian względem tego, 
co znają z własnego doświad- 
czenia. 

Podobnie jak w Baldur's 
Gate, akcja Pool of Radiance 
ukazana ma być w izome- 


trycznej perspektywie. By do | 


stałycznych lokacji wprowa- 


ool of Radiance to dla £AG 


' dodatkowych 


życia, twórcy PoR 


niektóre przed- 
„ mioty da się po- 
4. ruszyć — nie 

mogąc dos- 
tać się do wyżej poło- 
żonej półki, będziesz 
mógł przesunąć na przy- 
kład stół i po nim dostać 
się do góry. Co się tyczy 
1 składu Twojej drużyny, 

4 znajdzie się w niej miej- 
sce dla czterech 
osób reprezen- 
tujących różne 
rasy i klasy, jak 
również dwóch 


NPC-ów, nad 
którymi sprawo- 
wać będziesz 
pełną kontrolę. 

Z pewnoś- 
cią miłą niespo- 
dzianką dla 


dzić jednak trochę ; 


tych, którzy grali w oryginalne 
Pool of Radiance będzie to, 
iż akcja Ruins of Myth Drannor 
ma się rozpoczynać w starym, 
dobrym New Phlan i dotyczyć, 
a jakże, kolejnego źródła 
promieniowania. Jak wieść 
niesie, pojawiło się ono w mi- 
tycznym mieście elfów Myth 
Drannor, ktoś zatem musi 
tam pójść i zbadać jego 
naturę. To, jak się domyślasz, 
jest wspaniałym wstępem do 
wielkiej przygody. 


4 


tir lubiłeś X-COM lub Jagi 
Ę Allience, Shadow Watch, nowa gra | 
firmy Red Storm Entertainment, z 
i] pewnością przypadnie Ci do gustu. | 
EJ Nie ma w niej tylu elementów strate- 
gii, co u słynnych rywali, jest ona za 

ło znacznie kdo przystępna. 
Twoich sześciu komandosów wykonu- | 


ed. k zróżnicowane zadania, przy czym 


ażdy z nich może mieć w danym 
momencie tylko jeden rodzaj broni. 
Rekompensałą za to ograniczenie jest 
nielimitowany zapas amunicji oraz 


/ możliwość zdobywania nowych umie- 


jętności. Brzmi ciekawie. 


g. , 
FLANKE 
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bliżej nieokreślonej przy- 

szłości przestępców bę- 
dzie się posyłać nie do więzień, 
lecz do olbrzymich Kryminal- 
nych Miast. Trafiać będą do nich 
więźniowie ze wszyst- 
kich systemów pla- 
netarnych podlegają” 
cych władzy Ziemi, 
by pozostać w nich 
na zawsze. Tak to mia- 
ło funkcjonować we- 
dług planów. Problem 
w tym, iż Kryminalne 
Miasta szybko stały 
się świetnym rynkiem 
zbytu dla przemytni- 
ków i policja straciła nad więź- 
niami kontrolę. 

Twoje zadanie jest proste. Mu- 
sisz wniknąć w struktury gan- 
gów zwanych synklidami i znisz- 
czyć je. Droga do tego celu wie- 


dzie przez wypełnianie licznych | 


niebezpiecznych misji rozgry- 
wających się w gąszczu ulic 


Cel namierzony! Ognia! 


ake 


Z ostatniej chwili. Quake 3 w ciągu trzech pierwszych dni sprze- 
daży znalazł aż 50000 nabywców, co pozwala przypuszczać, 
iż będzie to jeden z największych hitów sezonu. Firma Activision 
przygotowała do tej pory milion egzemplarzy gry i ma nadzieję, 
iż jej sprzedaż przewyższy wyniki Quake i Quake 2, które "* 
nie znalazły ponad 1,1 miliona chętnych. 


Wydawca: Techland ” 


4 
„mali preaa E 


Microsoft ogłosił właśnie, iż jego nowy system operacyjny Win- 
dows 2000 jest już gotowy. Łączący w sobie stabilność Windows 
NT i możliwości przydatne przede wszystkim graczom, na przy- 
kład DirectX, Windows 2000 ma się pojawić już w lutym. 


olbrzymich miast, które nigdy nie 
śpią. 

Przypominające krzyżówkę 
G-Police ze scenografią rodem 


z The Fifth Element, Kryminalne 


Miasta mają Cię olśnić oprawą 
wizualną. Wielopoziomowy ruch 
pojazdów, barwne reklamy i ne- 
ony, kolorowe eksplozje — za to 
wszystko gra została wyróżniona 
na tegorocznym festiwalu gier 


' IGF w San Jose. Na półki skle- 
' powe Crime Cities trafić mają już 


w styczniu. 


ak 


decydowanie jedną z naj- 


lepszych, a zarazem naj- i 


dłużej obecnych na rynku symu- 
lacji lotu, jest Microsoft Flight 


Simulator. Jeszcze tej zimy mo- || 


żemy spodziewać się kolejnej | 


wersji tego programu — tym 


razem oznaczonej jako 2000 | 
— która tym razem prócz nie- 


zwykle realistycznego modelu 


lotu oferować będzie także 


wyśmienitą grafikę. Otrzyma- | z 


liśmy niedawno prawie goto- i 
wą wersję tej gry i z tego, co : 
zobaczyliśmy, można wnios- 
kować, iż Flight Unlimited 3 i 
Fly! mają przed sobą napraw- 


dę poważnego konkurenta. 


Zacznijmy jednak od do- | 
łączonej do gry instrukcji. | 
W. przeszłości zdarzało się, i 
iż do wielu rzeczy trzeba | 
było dochodzić samemu. Nie 
tym razem. Na ponad 300. 


stronach znajdziesz dokład- 


ny opis lotnisk i przyrządów | 
wszystkich dostępnych w grze | 
samolotów, krok po kroku wy- | 
jaśnione są mankamenty star- | 


łu i lądowania, a nawet to, 
w jaki sposób należy odczyty- 


wać wskazania przyrządów. | 


Co więcej, w samej grze znaj- 
duje się bardzo dobry prze- 
wodnik, który także pokaże Ci, 
co i jak należy robić. 

Flight Simulator 2000 
oferuje wyśmienitej jakości gra- 
fikę, co odnosi się zwłaszcza 
do miast. Przelot nad nimi do- 
starcza wielu emocji i nie skła- 
mię, jeśli powiem, iż 
lepszych wido- 7 
ków nie > 
oferu- 
je żadna z dostęp: 
nych obecnie gier. 


Niestety, ma to swoją 


cenę. Choć minimum, jakiego 


wymaga gra, to zaledwie Pen- 
| W porównaniu z poprzednią 
ficznym, tak naprawdę potrze- | 
ba szybkiego Pentium 2, by mo- 


tium 166 z akceleratorem gra- 


gła ona bawić. 


aż czternaście typów. Wśród 
nich znajdują się Concorde, 


nież starsze modele, na przy- 
kład Sopwith Camel. Jak 
zwykle 


Boeing z gracją przelatuje nad górskim sascjtin: 


Czy takim kolosem można bezpiecznie wylądować? 


model lotu każdego z nich 
został świetnie opracowany. 


edycją gry można jednak za- 
uważyć, iż jest ona teraz 


| bardziej wyczulona na błędy 
Jeśli chodzi o dostępne w | 
grze samoloty, znajdziesz ich 


w pilotażu co, choć czyni ją 
trudniejszą, sprawia, iż wy- 
daje się być jeszcze bardziej 


| realistyczna. Cóż, ja już te- 
' Boeing 777-300 i mój ulubio- 
' ny Mooney Bravo, jak rów- 


mogę docze- 
kać się pełnej wer- 


sji gry, by 
sprawdzić, jak 


raz nie 


A poradzę sobie za 


sterami Concor- 
de'a. 


GODIE 
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WWANTTE 
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AWTd 


ak wygląda cywilizacja Ob 


cych ukazana w krzywym | 


zwierciadle? Odpowiedzi na 
to pyłanie udzielić może mająca 
ukazać się lada dzień gra zaty- 
tułowana Flojd. Jej polskim dystry- 
butorem jest firma CODA, która 
postarała się o to, by program uka- 
zał się w polskiej wersji językowej, 
producentem natomiast firma Ad- 


Z Markiem Tymińskim, | 
szefem firmy CODA, roz- | 


mawia Piotr Orcholski. 


Piotr Orcholski — Pierwszą 
w pełni zlokalizowaną 
grą pańskiej firmy był 


Amerzone. Co zobaczy- | 


my dalej? 
Marek Tymiński — Prak 


tycznie zakończyliśmy już | 
prace nad grą zatytuło- i 


z cyklu Simon the Sorcerer. 


Głównym bohaterem gry jest | 
tytułowy Flojd, niezbyt odważny | 
przedstawiciel obcej rasy, który do 
tej pory zajmował się badaniami | 
Ziemi, w wolnych chwilach wypalał | 
zaś swym latającym spodkiem róż- | 
ne dziwaczne znaki na polach psze- | 
nicy. Wracając po jednej z takich 


waną Flojd. Będzie to nasza | 
największa jak dotąd lokalizacja i - 
| jedna z największych w Polsce, jeśli 
| chodzi o gry przygodowe. 


ak i dzieci. Drugi powód jest taki, 
iż bardzo lubimy się z firmą Ad- 
venture Soft, producentem Flojda 


' jemy do nich pewien sentyment. 
P.O. - Dlaczego akurat ten program? | 
MIT. — Powody są dwa. Po pierwsze | 
uważam, że jest to naprawdę bar- padku Flojda? 
dzo dobra gra przygodowa, którą | 


| mogą się bawić zarówno dorośli, 


W przypadku Flojda dużym prob- 


| czenie. Postaci występujące w grze 
_ używają bardzo skomplikowanego : 
' języka, na dodatek wiele 
zależy od kontekstu, 
 tzn.: sytuacji w jakiej 
' się znajdują. Zespół 
 łumaczy, to jest Jacek 
_ Piekara, Adrian Chmielarz 
_ i Andrzej Poznański pracowali po- 


wypraw do domu wpadł niespo- 


padek. Sonda wypadła ze swej 


| orbity i dziwnym zbiegiem okolicz- 
| ności trafiła w centrum Firmy. To 


był wyjątkowy pech, jako że Firma 
sprawowała w świecie Flojda ab- 


_solutną kontrolę nad wszystkim i 
_ wszystkimi. Winą za katastrofę obar- 
 czono oczywiście naszego boha- 
tera i wysłano do więzienia. 


Ten krótki wstęp powinien dać 


Ci jako takie pojęcie o świecie 
/ Flojda. Nie jest to przyjemne miejs- 
i ce, wszędzie pełno patroli, donosi- 
| cieli i wszechobecnej władzy. Utoż- 
| samia ją tajemniczy Omnibrain, po- 
| noć zlepek tysięcy komórek nerwo- 
| wych, posiadający ogromną inteli- 
venture Soft, znana między innymi - 


gencję i moc obliczeniową. Z nim 
to będzie musiał zmierzyć się Flojd, 
ale nim dojdzie do finałowej roz- 
grywki, w której stawką będzie wol- 
ność wszechświata, czeka go mnós- 
two mniej lub bardziej zabawnych 
przygód. Ponieważ Flojd jest typo- 
wym przedstawicielem swego ga- 
tunku, możesz spodziewać się wie- 
lu pokrętnych zagadek, mnóstwa 


— od nich zaczęła się w zasadzie 
nasza przygoda z dystrybucją gier 
— można więc powiedzieć, że czu- 


P.O. — Jak przebiega proces lokali- 
zacjiż Jak wyglądało to w przy- 


MT. — Proces lokalizacji podzielić 
można na kilka etapów, z których 
najważniejsze to: tłumaczenie, na- 
grywanie dźwięku, integracja pro- 
gramowa i testowanie wersji beta. 


lemem okazało się już samo tłuma- 


| faktów, które 
- dziewanie na pole asteroidów. Co 
| gorsza, zderzył się przy okazji 
| z jakąś sondą. To był początek je- 
' go kłopotów, gdyż nie tylko usz- 
' kodził swój pojazd, co traktowane | 
' było jako wykroczenie przeciwko 
Firmie, ale spowodował jeszcze wy- 


; siał ze sobą 
powiązać, 
| oraz spotkań 


| szymi 
; bami, które 
' odpowied- 
* nio potrakto- 
wane mogą 
i Ci udzielić 
' cennych in- 
_ formacji. Ten 
| ostatni as- 
' pekt gry jest 
' o tyle cieka- 
'wy, że dialogi prowadzone są 
w niej w pewien specyficzny spo- 
'sób charakterystyczny dla społe- 
| czeństw totalitarnych. Różne posta- 


| P.O. - Dlaczego tak 

' dużo zależy tu od 

kontekstu? 

MIT. - Akcja Flojda 


| co mieliśmy w Polsce przed 

' 1989 rokiem. W takich wa- 
' runkach większe znaczenie 
. ma często to, co jest zawarte 
' między wierszami, niż 
to, co się mówi. Prob- 
 lem polegał na 


tym, żeby dob- 


; ukryte znacze- 
' nad miesiąc, musieli po kilka razy | 
' kończyć grę, aby uporać się z ca- 
' łym materiałem przeznaczonym do | 
' łumaczenia. Dość powiedzieć, iż | 
w sumie wyszło tego ponad 500 
stron tekstu. 


słów i oddać ich 


trudnością 
* okazało się też to, 


będziesz mu- 


z najróżniej- 
OSO- 


cie zwracają się do siebie per „oby- 


' watelu” i bardzo dbają o to, by 


nic co mówią nie mogło być zin- 
terpretowane jako przejaw buntu 
przeciwko Firmie. Prowadzi to do 
zabawnych sytuacji, choć mam pew- 
ne wąłpliwości, czy humor, jaki pro- 
ponowany jest przez program trafi 
do każdego. Myślę, że najbardziej 
przypadnie on do gustu tym, któ- 


| rzy pamiętają czasy sprzed roku 
1989 i obowiązujące wówczas 
| obyczaje, nowomowę i wa- 


runki życia. 


rozgrywa się w świe- 
cie totalitarnym, zbli- 
żonym trochę do tego, 


rze uchwycić 


nie angielskich 


sens po polsku. 
Dodatkową 


Jeśli chodzi o samą grę, mo- 
żesz spodziewać się w niej kilku 
ciekawych zwrotów akcji. Na 
swej drodze spotkasz między 
innymi rebeliantkę Delores, któ- 
ra wprowadzi Cię w tajn 
buntu przeciwko Omnibraino- 
wi, jak również bojowego robo- 
ta potrafiącego strzelać rakieta- 
mi i mogącego obserwować po- 
łożone dalej przedmioty. Wł 
ciwe wykorzystanie tych postaci 
z pewnością będzie jednym 
z warunków pomyślnego uko 
czenia gry. 

Flojd ukaże się na 4 CD 


w polskiej wersji języko- 


) iż wiele sytuacji | 
przedstawionych 


z 


w grze jest bardzo 
zabawnych, trzeba 


poprzez złe tłumaczenie 


myślę, że w pełni się to | 


udało. Co działo się później? 


towy ma- ; 
teriał trze- | 
ba następnie 


6 
Drobna różnica zdań. 


nagrać. My wynajęliśmy do te- 


go celu studio Radia Zet, moim - 
' zdaniem jedno z najlepszych | 
| wPolsce. Głosów poszczególnym | 

było zatem wyjątko- | 
wych umiejętności, by 
nie popsuć jakiegoś żartu | 
| P.O. - Ktoś sławny? 
P.O. - Z tego co widziałem,  M.T. — Hm... Cała nasza grupa | 
| to świetni fachowcy, którzy pod- | 
| kładaniem głosów zajmują się i 
na co dzień. Niewątpliwie zna- | 
ną postacią będzie chyba | 


postaciom występującym w grze 


użyczyło dwunastu aktorów te- | 


lewizyjnych i teatralnych. 


jednak Zbyszek Suszyński, 


którego mogliśmy zobaczyć | 


w filmie „Młode Wilki”. 
P.O. - Co było potem? 


M1. - Ścieżka dźwiękowa 


musiała zostać zsyn 
chronizowana z 

tym, co dzieje 

się na ekranie. Tu 

znów pojawiły się 

trudności spowodo- 

wane tym, iż zdania 

w języku polskim są z reguły 
dłuższe od zdań angielskich ma- 
jących to samo znaczenie. Trze- 


ba było powtarzać nagrania, i 


| co z kolei pociągało za sobą 
| opóźnienie terminu premiery gry. 
P.O. — Do kogo jest ona adreso- 
| wana? 

' MIT. — Pudełko Flojda mogłoby 
_ sugerować, iż jest to gra tylko 
dla dzieci. Myślę jednak, iż 
| tak naprawdę spodoba się ona 
zarówno młodym graczom, jak 
i ludziom dorosłym. Połącze- 
nie humoru gry z jej tematyką 
- walką o wyzwolenie świata 
z rąk totalitarnego władcy — spra- 
_ wia bowiem, iż wszyscy będą 
się przy niej świetnie bawić. 
| Dodatkowym jej atutem jest 
| także to, iż jest doprawdy ol- 
brzymia. Zajmuje aż cztery pły- 
ty CD, zaś czas potrzebny na 
jej ukończenie w przypadku do- 
świadczonego gracza ocenia- 
my na jakieś 100 godzin. 

P.O. — Innymi słowy, Flojd wart 
jest swej ceny. 

MIT. — Zdecydowanie tak. 

P.O. - Kiedy zobaczymy go 
w sklepach? 

M.T. — Na pewno przed Gwiazd- 
ką. 


AJIERRA. 
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inal Fantasy 7, jeden z naj- i 
większych konsolowych hitów 
wszechczasów, przez środo- 
wisko użytkowników PC został prak- - 
tycznie zignorowany (świadczą o i 
tym wyniki sprzedaży). Dlaczego? 
Po prostu, to co wygląda świetnie | 
na Playstation niekoniecznie musi | 
dobrze prezentować się na pece- | 
cie. Nie zmienia to faktu, iż w obli- 
czu wielkiego sukcesu kolejnego 
dzieła firmy SquareSoft, którym | 
jest Final Fantasy 8 (dostępne ju 
od pewnego czasu na konsole), wie 
lu posiadaczy PC znów oczekuj 
czegoś wyjątkowego. Cóż, do trzech - 
razy sztuka. 
W Final Fantasy 8 Squaresoft | 
jak zwykle zadbał o dwie rzeczy: 
fabułę i oprawę wizualną. Historia | 
przedstawiona w grze opowiada lo- | 
sy Squalla, młodego adepta aka- | 
demii wojskowej znanej jako The 
Garden, który pragnie 
dostać się do elitarnej 


jednostki wojskowej SeeD. Zapotrze- | 
bowanie na jej usługi jest ogromne, | 


jako że toczy się właśnie wojna po- 
między krajem o nazwie Galbadia, 


a resztą świata. Spodziewać mo- | 
żesz się w związku z tym intryg, | 
zdrad, śmierci swych ukochanych 
(których Squall mieć ma dość sporo), 
tajemniczych snów, a nawet kno- | 
, wań pewnej czarownicy występu- 


dącej zapewne na garnuszku taj- 
nej organizacji zwanej Centertel). 


ci, mają mieć one zarówno bardziej 
ludzkie kształty, jak i poruszać się 


| w bardziej naturalny sposób. Tła, 


ostatni poprawiony element w sto- 
sunku do FF 7, także mają być bar- 
dziej wyraziste, ale niestety wciąż 


chodzenia do kolejnych ekranów. 
To z kolei, co zachowane zos- 


tanie w grze z Final Fantasy 7, to 
jącej pod pseudonimem Idea (bę- 


system sejwowania. Tak jak poprzed- 


| nio, zgrać się na dysk będziesz 
mógł tylko w wybranych miejscach, 

Jeśli chodzi o oprawę wizual- | 
ną gry poprawiono trzy jej aspek- 


lub też na mapie świata. Twórcy 


gry, pomni na słowa krytyki; zakli- |] 
'nają się jednak, że tym razem 

„bezpiecznych” miejsc znajdziesz | 
na swej drodze znacznie więcej, | 


w związku z czym nie trzeba już 
będzie wyrywać sobie włosów z po- 


wodu nieoczekiwanej śmierci pół | 
_ godziny od ostatniego sejwa. Oby, 

| gdyż z drugiej strony patrząc, prze- | 
/_ciwnicy w Final Fantasy 8 mają po- | 
' jawiać się równie nieoczekiwanie | 
| cowFF7. 
Ostatnia z istotnych wiadomoś- | 
ci na temat gry, to wprowadzenie 
| nowego systemu magii. Otóż znik- 
| ną punkty czarów, wszystkie zaklę- 
| cia ma się zaś zdobywać w walce | 
| na przeciwnikach. Będzie można wy- 
' korzystać je od razu albo zacho- 
wać na później. Dodatkową no- | 
| wością ma być to, iż wzywane przez 
' Ciebie potwory, zwane strażnika- 
mi, będą mogły nabywać nowe 
| umiejętności pozwalające im albo | 
| zwiększyć skuteczność znanych im 
| już sposobów walki, albo nauczyć 
_ się nowych. 

będą ukazywane na zasadzie prze- | 
| wią, iż tym razem SquareSoft od- 
| niesie sukces także na PC? Prze- | 
konamy się niebawem. Gra powin- | 
no pojawić się w Polsce równo 
/ z premierą światową, zaś jej dys- 
| trybutorem będzie firma Mirage. 


Czy wszystkie te zmiany spra- 


ty: postacie, tła i przede wszystkim | 
| sekwencje wideo. Zaczynając od os- 


tatniego punktu, zamiast niewyraź- | 


nych, rozmytych filmów, które do- | 


minowały w FF7, zobaczysz teraz | 


ostry jak żyleta obraz, będący za- | 


sługą nowej technologii kompresji | 


obrazu. W zależności od mocy Two- 


rozdzielczości, 


jego Pentium animacje bę- : 
dą wyświetlane w wy- | 
sokiej lub niskiej | 


nie ma to jed- i 
nak mieć więk- 
szego wpływu | 
na ich jakość. i 


Co się tyczy posta- | 


= "Im Squall, the squad leader. 
There's 2 others with me,” 
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RECENZJE 


na Jones w spódnicy 
| spilWdzić prawdziwość tego ok 
o roczefiil dwie gry: Tomb R 


i Indiano : d' rnal Machine. 0 maki di 
cznościówek zajęcy cna pzy ły, a ich fabuła d zy - jak 


- byi naczej — ratowania świat 


1 


F 


Indiana Jones 


Fę 


Jones, znany bardziej jako | 

Indiana, odpoczywa gdzieś 
w słanie Utah. Pokonanie dwóch 
niemieckich szaleńców - Klausa | 
Krenera i doktora Ubermanna | 
kosztowało go wiele wysiłku, 
lecz dzięki niemu świat jest bez- | 
pieczny i wydarzenia mające | 
miejsce na Atlantydzie już się nie 
powtórzą. Tutaj, w Utah, Indy 
ma wszystko co jest dobremu ar- 
cheologowi potrzebne: ruiny sta- | 
rożytnych budowli, sprzęt wyko- - 
paliskowy, czyste powietrze, mi- 
lutkie kondory, węże i inne at- 
rakcje. No, ale najważniejsze, że i 
nie ma jej - Sophii Hapgood, źród- | 
ła wszystkich dotychczasowych | 
problemów w życiu Jonesa. Jed- 
nak sielanka nie trwa długo, bo- 
wiem pojawia się helikopter, a w 
nim - któżby inny, jak nie Sophia 
Hapgood. Obecnie pracuje dla 
CIA i prowadzi dochodzenie w : 


JE rok 1947. Doktor Henry | 


o już czwarłe, nie licząc dodat | 
ków i wersji nieoficjalnych, spot- | 


kanie z Larą Croft — piękną 
panią archeolog o skłonnościach 
do nadużywania przemocy. W tej 
części gry światu wyrosły nowe | 
problemy, a Larze większe... wa- 
lory estetyczne, powiedzmy. Ozna- 
cza to dziesiątki nowych zagadek, 
kilometry spacerów po rozległych 
lokacjach i mnóstwo wyśmienitej 
rozrywki dla fanów panny Croft. 


trzem, profesorem von Croyem, 
w wyprawie badawczej, podczas | 
| której między innymi zdobywa 
' nieodłączny w przyszłości ple- | 


ZALETY: 

+ dobrze przygotowane 
poziomy i zagadki 

+ rozszerzony arsenał 


WADY: 

— utrudniające obserwację 
ustawienie kamery po 
wejściu do małego 
pomieszczenia 


' nach gracze nie dowiedzieli się 
niczego o przeszłości głównej 
' bohaterki, źródłach jej zaintere- 
| sowań i pasjach. Autorzy posta- 


| nie i The Last Revelation rozpo- 


| jeszcze małą — no, może średnią | 
/ dziewczynką, z włosami upięty- | 
' mi w urocze warkoczyki. Uczes- | 


| poza wstępem fabularnym, pełnią ; 
rolę treningową, podobnie jak | 
_ dom Lary z pierwszej części gry. i 
' Przeznaczone są one dla osób 
nie grających nigdy w Tomb Rai- | 


Indiana zastanawia się, gdzie jechać. 


sprawie radzieckiego naukow- | 
ca, doktora Genadija Volooni- | 
kova. Oto bowiem Rosjanie za- | 
interesowali się ruinami Babi- | 
lonu i prawdopodobnie znaleźli | 
tam coś „piekielnego”. Jedyną | 
osobą mogącą pomóc Agencji | 


aa ,ysmM ! 
Tomb Raider 4 
The Lust Revela! 


W dotychczasowych odsło- | 


nowili nadrobić to niedopatrze- 


w rozwikłaniu tej tajemnicy jest | 
rzecz jasna Indy. i 


Wydawać by się mogło, że | 
po wszystkich przygodach Jonesa, 
Lary Croft et consortes, nie da | 


czynają w czasach, gdy Lara jest | 


tniczy ona wraz ze swoim mis- | 


cak. Początkowe dwa poziomy, 


dera, przy czym niestety nie da | 


'się ich ominąć (dla fanów tej | 
*_ serii jestto akurat poważny zarzut). 


się znaleźć miejsca na Ziemi 


jeszcze nie odwiedzonego przez 
owych poszukiwaczy przygód. 
Autorom gry udała się ta sztuka 
nieźle - akcja Infernal Machine 
rozgrywa się w wielu tajemni- 
czych zakątkach naszego globu, 


_ nietkniętych dotąd stopą eksplo- 
' ratorów: na wyspach Pacyfiku 
(czy w zagubionych dolinach 
Ameryki Środkowej. Oczywiście, 
| zadaniem Indy'ego jest pokona: 


nie wszystkich spiętrzonych na 


danym etapie przeciwności, co o E- 


ZALETY: 
+ logicznie skonstruowana 


fabuła 


+ klimat filmowych przygód 

WADY: 

— nienaturalne poruszanie 
się posłaci 


Jeszcze doskonalsza i poruszająca się z większą gracją. 


: ten sposób nadmiernej eksploa- 


Lara poza kosmosem była 
już praktycznie wszędzie: na At- 
lantydzie, Antarktydzie, w Chi- 
nach, Indiach, Egipcie, Grecji i 
tak dalej. Twórcy gry dokonali w 


tacji pomysłów i lokacji, stając 
przed trudnym problemem a 
gdzie pani archeolog może jesz- 
cze znaleźć coś ciekawego. Po- 
myśleli i umieścili akcję The Last 
Revelation znowu w Egipcie. Bę- 


Kto staje w poprzek, a czasem wzdłuż 


Dr. Gónniki Vóloonikov 


Lawowy strażnik Lodowy strażnik 


dziesz dzięki temu miał możli- 
wość dokładnego zbadania 
państwa faraonów, odwiedza- 
jąc między innymi Memfis, Do- 
linę Królów i Aleksandrię. 

Tym razem główną 


czni. lch wyposaże- 
nie stanowi uzi i roz- 


rymi potrafią odbijać 
lecące kule. 


sprawczynią kłopotów, Poziomy i 
jakie mogą dotknąć ludz- zagadki przy- 
ość, jest sama Lara Croft. gotowano 
Wskutek nieodpowiedzial- starannie, 
nego przywłaszczenia so- unikając 
bie pewnego amuletu, błędów 
uwalnia ona Seta - egipskie- popełnia- 


go boga burzy i pustyni, brata i 
zabójcy Ozyrysa. Rzecz jas- 
na, teraz trzeba znaleźć 
sposób na ponowne uwię- 
zienie złego boga. Prze- 
szkadzać Ci w tym będą 


najróżniejsze zamieszku- 


częściach, 


rzały się 


jące ruiny zwierzęta: sza- 4 Większe | 
kale, jadowite pająki, 7 lokacje podzielono - 
byki, a także charakte- na kilka mniejszych, 
rystyczni dla pustyni co ma wi- doczny 
Egiptu... wojownicy wpływ na szybkość | 
ninja. Po dinozau- wgrywania się pozio- 
rach wydawało się, mu. Zwiększo- no tak- 
że już groźniej- że ilość łami- . głó- 


szego przeciw - wek, wprowa- dza- 


nika Lara ( nigdy jąc na przykład ko- ; 
nie spotka, tym- cza-| nieczność łączenia 
sem wspom- niani niektórych znalezio- 
ninja są bar- dzo trud- ' nych przedmiotów i 
ni do po- konania i stosowania ich do- 


niezwykle niebezpie- | 


nych w dwóch | 
poprzednich 


kiedy zda- | 


etapy dłu- | - 
gie i nudne.  P 


krok (a czasem o kilka) przy- | 
bliży go do rozwiązania tajem- | 
nicy Wieży Babel i powstrzyma- | 
nia komunistów przed zdoby- i 


ciem artefaktu o niszczycielskiej 


złudzenia przypomina schemat, 


log wędruje z jednego egzoty- 


„Poszukiwaczach 


w The Infernal Machine. Więk- 


szość lokacji, jakie zwiedzisz, 


piero w takiej zespolonej formie. 
Co istotne, zagadki nie należą 


| do łatwych i czasami przyda się 
kładane miecze, któ- | 


trochę obserwacji otoczenia 
przed podjęciem decyzji co do 


przesunięcia lub włączenia cze- | 
goś. Poza poziomami dla myśli- | 
cieli są także etapy typowo zrę- | 


cznościowe, jak jazda jeepem 
czy pociągiem; tworzy to w su- 
mie ciekawe zestawienie, w któ- 
rym udało się uniknąć monoto- 


zapewne na uwadze 
protesty ekologów po re- 
alizacji pierwszej części 
Tomb Raidera (gdzie zabi- 


 janie przedstawicieli za- 
mocy. Słowem, scenariusz gry do . z/ 
' tunków odby- 4 
na jakim oparte były filmowe 
przygody doktora Jonesa: archeo- / 


grożonych ga- 


wało się na 


każdym kroku, 


' agraw pewnym 
cznego zakątka świata do dru- 
giego, a wszędzie ktoś lub coś | 
słara się stanąć mu w poprzek. 
= unieizcawymy Pacc - | (z LUEde Attstinież 
_ nu" SPPEPEJ | możliwili uśmier- 

Te pamiętne słowa padły w | 
zaginionej : 
| Arki”, gdy Jones odnalazł gadaw 
| samolocie swego przyjaciela, z 
pewną złośliwością więc scena- 
rzyści zawsze umieszczali akcję | 
w miejscach, gdzie węży nigdy | 
nie brakowało. Nie inaczej jest 


stopniu wyjaśniała 
zagadkę wymarcia 
dinozaurów), ludzie 


canie tych miłych 
ssaków: w przypad- 
ku ataku wystarczy 
jeden strzał z pistole- 
tu i dzikie zwierzę 
ucieka na bezpieczną 
odległość. 

Na bardziej wy- 


' magających przeci- 
| wników: żołnierzy Ar- 
znajduje się w ciepłych rejonach 
świata zamieszkałych przez ko- 
bry, mamby, a także wszelkiego - 
rodzaju skorpiony i jadowite 
pająki. Indy dzięki swojemu re- | 
wolwerowi jest dla nich bezlitos- | 
ny. Zupełnie inaczej zachowuje 
się nasz bohater, stając naprze- | 
ciwko wilka czy pantery. Mając 


mii Czerwonej, pot- 
wory i demony, przy- 
gotowano cały arse- 
nał broni palnej i ma- 
gicznej (tu już Green- 
peace nie ma nic do 
powiedzenia). „<d 
W grze znaj- : 
dziesz, poza 


nii, a wręcz zachęcić do pokony- 
wania kolejnych etapów. 


Chociaż nowej części Tomb 
Raidera złośliwi mogą zarzucić 
wtórność, to uszczerbek ów z 
pewnością rekompensują zmia- 
ny na płaszczyźnie grafiki. Gra 


| wykorzystuje w pełni możliwości 


akceleratorów 3D, dzięki czemu 
wszystko wygląda jeszcze lepiej 


Partyjka w pseudo-szachy z egipskim bogiem. 


Co potrafiq: 


wytrącaniadyroni 
przeciwnikom 


wspomnianym rewolwerem, tra- | 
dycyjne wyposażenie bohatera 
' Infernal Machine, która do his- 
toletu maszynowego, kałaszni- | 


ramboidalnego, w postaci pis- 


kowa, shotguna, maczety i ba- 
zooki. Poza tym militarnym ze- 
stawem dostępne są jeszcze ele- 


jące ponadnaturalne możliwoś- 
ci = na przykład, oferujące nie- 
widzialność, która pozwala na 
omijanie wrogich patroli. 


Ach, te gadżety 
Producenci z Lucas Arts za- 


wsze mieli szczęśliwą rękę do 
wdrażania nowych pomysłów 


| związanych z ekwipunkiem. W 
Jedi Knight były to świetlne mie- 


cze, w Oułławs - winchester z ce- | 


niż kiedykolwiek, włącznie z sa- | 
mą Larą - choć esteci zarzucą 
jej pewien przerost „formy nad ; 
treścią”. Innymi słowy, panna | 


Lara nabrała teraz nieco kary- 


katuralnych kształtów, przez co 


nie bardzo da się ją oglądać 


bez ironicznego uśmieszku na | 
twarzy. Za to można cieszyć | 


oczy mnóstwem szczegółów 
ołoczenia — na przykład, gdy 


dziewczyna wychodzi z wody, | 


spadają z jej ubrania krople. 
Duże wrażenie robi też sala z 


lownikiem i konieczność ładowa- 
nia broni. Podobnie jest w The 


torii ma szansę wejść dzięki 


' możliwości używania bicza. Ta 
| najbardziej charakterystyczna 
broń Indiany Jonesa znalazła 
menty tytułowej maszynerii, da- | 


się już we wcześniejszych grach 


związanych z postacią arche- 


ologa, jak Indiana Jones and his 
Desktop Adventure czy Fate of 
Atlantis, jej zastosowanie jednak 
było wówczas bardzo ograniczo- 
ne. Dopiero umieszczenie Jonesa 
w trzecim wymiarze pozwoliło 
na pełne wykorzystanie możli- 
wości, które daje bicz. Możesz 
tu za jego pomocą wspinać się, 
pokonywać rozpadliny skalne i 
odległości przekraczające moż- B-- 


=" Tp ZRĘZZE 


szklaną podłogą, podwodne 
lustra i unosząca się mgła. 

Pośród nowych przedmio- 
tów, jakie oddano w ręce Lary, 
można znaleźć kuszę, latarkę i 
— średnio przydatną — lornetkę z 
noktowizorem. Interesujące jest 
natomiast wprowadzenie roz- 
różnienia amunicji na rażącą z 
małej i dużej odległości, co jest 
przydatne szczególnie w nie- 
wielkich pomieszczeniach, gdyż 
pozwala zwiększyć skuteczność 
strzału. 


MOIM ZDANIEM 


- Przyznam się szczerze, że do gry „Tomb Raider 4” 
siadałem z olbrzymią niechęcia. „Znowu Lara? — my- 
ślałem. — To już przesada. Wciąż te same labirynty i te 
some zagadki, tylko biust coraz większy.” Ale kiedy od- 
rzuciłem wszelkie uprzedzenia i pozwoliłem fabule się 
toczyć, stał się cud (cud?). Okazało się bowiem, że po- 
mimo wszystkich moich utyskiwań, gra jest po prostu 
wyśmienita, a ja jestem w niej daleko, daleko i mam 
chęć na jeszcze. 

Z „Indianą Jonesem” było inaczej. Najpierw odczuwałem zachwyt, ale potem przy- 
szło kilka rozczarowań, a skończyło się na złości, że to jednak nie to - blisko, ale nie to. 
Rea „mb Roider 4" to czoło peletonu, ale „Indiana Jones" jest za nim 


iście, mum przy tym nadzieję, że pojedynek ten mimo wszystko 
em TR68 do 156. 


RECENZJE 
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liwości skoku (o ile znajdzie się : 
coś do zahaczenia). Najwięcej | 
radości sprawia jednak wyry- | 
wanie broni radzieckim żołnie- : 


rzom — równie to widowiskowe, 
co sprawiające satysłakcję. 


Wystarczy kilka strzałów, by zwierzę odeszło. 


| odwiedzane miejsca, by uniknąć | [FE 
' zbędnego tracenia czasu na [EF 
' ponowne przeszukiwanie tych i 

_ samych lokacji. 


Podsumowanie 
Ogólnie rzecz biorąc, The | | 


Infernal Machine to solidnie wy- | 
| konana gra. Poza nieco nienatu- i 
| ralnym poruszaniem się główne- | 
go bohatera, naprawdę trudno 3 
' znaleźć jakiekolwiek błędy. Zda- | 
' rzają się co prawda miejsca, w 
| które Indy może wejść i już się 


| nie wydostać, a także w których 


ciach fluorescencyjnych, dzięki 
czemu widać ją dobrze w mroku. 
Malowane przez Jonesa różne 
zabawne rysunki np. R2D2, 


| znak zakazu wstępu wężom i 
napisy w stylu „Indy was here”, 

Poza biczem na uwagę za- | 
sługuje także kreda o właściwoś- | 


mają duże zastosowanie prakty- 
czne — można zaznaczyć kredą 


Ekwipunek 


W sumie 


wiedzieć, że The Last Revelatio! 
to na pewno produkt lepszy ni 
dwie poprzednie części — i to nie 


tylko pod względem technicz- 
nym, ale także merytorycznym, a | 


| ło dzięki podwyższonej trudnoś- | 
___ WSM |_| ci zagadek oraz dokładnie przy- 
Podsumowując, można po- 


gotowanym poziomom. Krótko 
mówiąc, zabawa jest przednia, 


o ile komuś jeszcze nie znudziła | 


się posłać kuszącej pani archeo- 


log. Inna sprawa, że przy okazji | 
realizacji kolejnej części Tomb | 

—— ' doszły, twórcy gry będą musieli 
_ się naprawdę postarać, bowiem - 
_ The Last Revelation osiągnął stan - 


i kamera wyjeżdża poza płasz- ; |ANI 
 czyznę obiektów i zatrzymuje 


gdzieś poza grą, ale w tym gło- 


wa gracza, aby nie pakować się | 
w podobne sytuacje. Nie jest to 


poza tym program dla wszyst- 
kich: zagadki bywają tu na- 


/ prawdę trudne i wielokroć trze- 
ba nad nimi mocno pogłówko- 


wać; dla odmiany typowo zrę- 


| cznościowej akcji jest tu nie- 


wiele, dzięki czemu środek cięż- 
kości gry mocno przesuwa się w 
stronę przygodówek, ołerując | 
zabawę wciągającą na wiele i 
dni i nocy. | 


Maciej Jasiński | 


Raidera, a takie słuchy nas już : 


maksymalny i trudno tutaj coś 
jeszcze dodać czy poprawić. | 
Znalezienie nowatorskich roz- - 
wiązań i lokacji będzie zatem 
już bardzo trudne, choć może | 
przynajmniej dzięki czasowi pot- | 
rzebnemu nowym pomysłom na i 
dojrzenie, zyskamy chwilę wy- 
poczynku od ciągle rozra- 
stającej się Lary. Bo jednak, co 
za dużo, to niezdrowo, i praw- 
da ta dotyczy także produktów ; 
najwyższej jakości. i 


Maciej Jasiński | 


Pentium 200, 32 MB RAM, 
Windows 95, akcelerator 3D 


Pentium 2, 64 MB RAM 


UODULE 
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Pentium 233, 16 MB RAM, 
SVGA 4 MB, Windows 95 


Pentium 2, 32 MB RAM, 


Tim 
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Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 20 grudnia 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do każdego zamówienia bezpłatnie: kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami 
GD-ROM oraz pełną wersją gry. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty 
+ karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez Internet: 
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serii przygodówek, któ- 
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SA vała się Y W 


odno- 


sy w środowis- 
| ku graczy. Jednym znaj- | 
| krótszych cykłów z tej = 
| stajni, albowiem skła- 
/ dającym się z zaledwie 
/ dwuczęści, był Gabriel 
| Knight, który naresz- 
cie doczekał się konty- 
nuacji i to nie byłe jó* 


| kiej. Ww trzecim odcinka 


| nękany mrocznymii wizjami i detek- 
3 | tyw amator, znów wplątał się w nie- 
' złą kabałę. Tym razem zlecono mu 
_ wyśledzenie porywaczy synka księ- 
| cia Jamesa, tropami których, z wiel- 
kim guzem na czole trafił w nocy do 
_ francuskiej miejscowości Rennes-le- 
_ Chateau. Jak się wkrótce okazuje, | 
w mieścinie tej na każdym kroku 
' można się połknąć o tajemnicę. Ga- 
briel przekonuje się, że sprawa por- 
| wania dziecka związana jest mię- | 
dzy innymi z kultami wczesnego 
' chrześcijaństwa, templariuszami, , 
- wolnomularzami, świętym Gralem, 
' a nawet z wampirami. Gabriel oraz 
jego nieodłączna asystentka Grace 


Blood of the sacred Torkawi 


gadki. 


Nowinki z Sierry 

W. Gabriel knight 3D Sierra 
wprowadziła sporo innowacji, któ- 
re, mam nadzieję, pozostaną na sta- 
. łe w przygodówkach ich produkcji. 
_ Pierwszą zauważalną zmianą jest 
_ całkowicie trójwymiarowe środowis- 
_ ko, w jakim poruszają się postacie, 


' pozwalające Tobie na swobodne 
* manipulowanie kamerą, dokonywa- 


B | 00 d O f T he CD O0Omne | ilo zhlsń joddalsicae. Go dieko. 


we, ten element pozwala Ci rów- 
nież często zaglądać w miejsca, 
w których akurat nie ma Twojej po- | 
staci, dzięki czemu zaoszczędzono - 


Ci bezcelowego i długotrwałego cho- | 


dzenia bez wyraźnej potrzeby. Po 


za tym, zmianom uległ również spo- 
sób, w jaki bohaterowie oddziałują . 
na otaczający je świat. Aby wyko- | 
nać jakąś akcję, wystarczy kliknąć | 
na przedmiot lub inną osobę, aby | 


pojawiła się obrazkowa lista czyn 
ności możliwych do wykonania. Z po 
zoru nie jest to rozwiązanie spec 
jalnie nowatorskie, ale już po kilku 
nastu minutach gry z pewnością do 
| cenisz oferowaną przezeń wygodę 


„ Pan 
Podczas gry będziesz miał okaz: 


ję pokierować zarówno Gabrielem 
jak 1 Grace, przy czym ta osłatni 


pojawia się dopiero na początku | 


[drugiego z trzech ina jakie po 
dzielono całokształt akcji. Wart 
również odnot że takie prze- 


chodzenie z jednEgo punktu widze- 

drugiego, mocno odbija się | 
posobie gry, albowiem pan 
Knight należy do ludzi czynu, z ocho- + 
tą pakujących 'się w kłopoty, a jego 
asystentka zdecydowanie bardziej 


blemy i zagłę- 


wol analizować 


e trudniejsze problemy). 


zdarzają się także tr 
_——_ lemy z oczywistym 
ale przez zdecydowan 
czasu będziesz musi 
lać mózgownicę, a i 
nie uda Ci się skończyć gry 
niej, niż po wielu dniach solid 


główkowania. Jedyne co można by 
zarzucić Gabriel Knight 3 w kwestii - 
łamigłówek to fakt, że często ukła- - 


s "= M zagad- 
ją trzeba rozwiązać | 
' zrobić, nie bę- 


Tych dwóch chyba komuś podpadło. 


dają się one w liniowe sekwencje, | 
sprawiając, że dopóki nie zdarzy | 
_ się określona liczba rzeczy, nieko- | 
niecznie logicznie związanych ztym, i 


co chcesz akurat 


dziesz mógł wy- Ea 


minałem 


WADY: 


+ pełen trójwymiar 
+ mieszanka horroru z kry- 


+ wspaniała muzyka 


ten element, gdyż pozwala w każ- 
dym momencie zabawy na łatwe 
zorientowanie się, jak daleko jesz- 
cze do ostatecznego rozwikłania 


przejściu gry, 
oszacować ile 
dodatkowych 


śladów _pomi- 


pierwszego po- 
siedzenia. 


Tajemnicza postać prosi o papierosa. 


- brak podpisów 
- zbyt liniowa fabuła 


Irug zwiększa się liczba ; 
oich punktów (ten motyw miłoś- | 
nicy gier Sierry znają bardzo dob- 
rze). Osobiście zawsze doceniałem | 


Mroczny 

kryminał 
Fabuła naj- 
nowszego Ga- 
briel Knight została skonstruowana 


w sposób iście mistrzowski i pod | 
_ wiązać na kilka różnych sposobów. 
| Słowem, przygodówka w klasycz- 


pewnymi względami przypomina mi 
pewną starą przygodówkę Sierry, 


nąłeś podczas 


zatytułowaną Coloneł's Bequest. Po- 
_ dobieństwo to sprowadza się prze- 
de wszystkim do faktu, iż w obydwu 
| grach detektyw porusza się wśród 
tajemnicy, a po | 
| śród których do samego końca nie 


małej grupki podejrzanych, spo- 


jest jednoznacznie w stanie wyło- 


nić winowajcy. W Gabriel Knight do- 


| chodzą do tego jeszcze elementy 


nadnaturalne, splatając się w trzy- 
mającą w napięciu historię z pogra- 


' nicza gatunku grozy i opowieści 


detektywistycznej. W ogóle fabuła 


' rozwijająca się w Gabriel Knight 
| przed oczyma gracza należy do naj- 
' mocniejszych atutów tego tytułu. 
' Nawet to, że problemy układają 
się liniowo, nie jest zbyt wielką wa- 


dą, gdyż dość często da się je roz- 


waniu na miarę XXI wieku. 


Gabriel 3D 


na historia. Każda lokacja ma swój 


możliwości włącze- 
nia podpisów), 


AR 


australijski, 


angielski, 
szkocki, 


nym stylu pod względem konstruk- | 
cji ciągu wydarzeń, ale w opako- 


O grafice Gabriel Knight wspo- - 
minałem już odrobinę przy okazji | 
unowocześnień w interfejsie gry. - 
Patrząc na ekran aż wierzyć się nie | 
chce, że to wszystko naprawdę dzia- 
ła sprawnie i nie haczy się na każdym 
kroku. Każda z postaci przewijają: - 
cych się w grze ma swoją własną - 
mimikę i przy większych zbliże- i 
niach można zaobserwować stroje- | 
nie min, drgnięcia mięśni twarzy, mru- | 
ganie, że już o wyjątkowo realistycz- | 
nym ruchu ust podczas mowy nie | 
wspomnę. Dźwięk z kolei to już osob- | 


wione (nie ma niestety - 


przy czym zwró- : 
cono tu nawet | 
uwagę na akcen- | 
ty postaci jak ; 


północny i 
czy ame- 


rykań- | 
ski z Lui- 
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być swoją drogą znacznym utrud- 


nieniem dla polskich graczy, nie | 
zaznajomionych z nietypową wy- | 


mową angielskiego. 


Recenzując ostatnią część Ga- | 
briel Knight nie mogłem się pow- | 
( strzymać przed porównywaniem | 
| go ze znakomitym The Nomad Soul, | 
| opisywanym w poprzednim nume- | 
| rze ŚGK. O ile generalnie rzecz bio- 
| rąc uważam, że gra Eidos Interac- 
five jest znacznie lepsza ze wzglę- i 
du na swą nieliniowość, o tyle są- | 
dzę, że Gabriel Knight może bar- | 
| dziej przypaść do gustu miłośni- | 
kom klasycznych przygodówek | 
| wstylu Sierry. Obawiam się jedy- | 
; nie, że gra może nie spotkać się | 
| zuznaniem krajowego odbiorcy ze 
względu na brak polskiej wersji | 

językowej i niemożność | 
włączania angielskich | 
podpisów. Szkoda by | 
było, gdyż Gabriel 
Knight to hit pierw- | 
szej klasy, jakie nie- i 
często trafiają się w dzi- 


siejszych czasach. 


Madeline zastanawia się, jak dotrzeć do celu. 


'zjany. Ten ostatni element może | 
własny podkład muzyczny, który | | 
zmienia się delikatnie w razie wy- | 
stąpienia jakichś nieoczekiwanych 
wydarzeń, przy czym melodie są po- i 
łączeniem muzyki poważnej z ka- | ESET TTS (TRASE TZ | 
wałkami jazzowymi, czy utworami | Przygodowe El Dorado i 
rodem z filmów grozy. Warto rów- | 
nież zwrócić uwagę na fakt, że 
wszystkie kwestie w grze są mó- i 


Elektryczny | 


1. Ocknąłem się w moim po- 

koju hotelowym z wielkim gu- 
'zem na czole. Nieco zdezo- 
 rientowany otworzyłem szałę 
i wydobyłem z niej wieszak 
'wraz z kawałkiem taśmy kle- 
'jącej. Kto wie, do czego mo- 
gą mi się w przyszłości przydać? Po tym jak upewniłem się, że 
nie zostawiłem w pomieszczeniu nic ważnego, udałem się 
na parter. 


2. W holu hotelowym poroz- 
'mawiałem z recepcjonistą 
Jeanem i z jednym z gości 
hotelowych — Emiliem. Po tym 
jak Jean odszedł od swojego 
biurka, zajrzałem do księgi 
wpisów i zwinąłem z blatu 
flamaster. Potem postanowiłem sięgnąć jeszcze po dar- 
mowego cukierka, zachowując go na wszelki wypadek na 
przyszłość. 


3. Zdecydowałem, że nad- 
szedł czas aby powiadomić 
księcia Jamesa o zgubieniu 
tropu jego syna. Numer arys- 
jtokraty odczytałem z jego 
| wizytówki i po krótkiej rozmo- 
wie dowiedziałem się jedy- 
nie, że mam czekać na jego ludzi i zapomnieć o sprawie. 
Akurat! Zdziwiony ruszyłem do jadalni, gdzie spotkałem 
starego kumpla Mosley'a, który postanowił pobawić się 
w poszukiwacza skarbów. Po bliższe informacje zostałem 
skierowany do niejakiej Madeline Buthane. 


4. Madeline odnalazłem 
przed hotelem, gdzie plano- 
wała trasę jutrzejszej wy- 
cieczki. Po krótkiej rozmo- 
wie, wiedziałem, że przypad- 
łem jej do gustu. Następnie 
moją uwagę przyciągnął 
mały sklepik po lewej stronie ód wyjścia hotelu, w którym za- 
uważyłem książkę poświęconą Świętemu Gralowi. 


5. Następnie skierowałem 
'moje kroki do lokalnego mu- 
zeum, w którym poczytałem 
| o wielce interesującej historii 
| Rennes-Le-Chateau, templa- 
 riuszach i nieżyjącym księdzu 
-bogaczu Sauniere. Pozna- 
łem także dwie kolejne uczestniczki wycieczki Madeline - 
dwie dystyngowane damy z Anglii, które przerywały swoją 
ożywioną dyskusję gdy tylko się zbliżałem. Wystarczyło tyl- 
ko bym schował się za jedną z tablic, by udało mi się pod- 
słuchać ich przedziwną rozmowę. Kiedy jeszcze porozma- 
wiałem na temat skarbów z kustoszką muzeum, wiedziałem, 
że moja wizyta w Rennes-Le-Chateau będzie nadzwyczajna. 
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Close Quarters Battle 


ygląda na to, że Tom Clancy i jego Rainkow 

$ix zapoczątkowali nowy gatunek gier, po równi 

czerpiący z doświadczeń strzelanin 3D i gier 
strategicznych, toczących się na poziomie taktycznym. 
Dzięki Bida» wymieszaniu elementów zaczerpnię- 
tych z obu źródeł, powstała hybryda nie poddająca się 


łatwej klasyfikacji, zgodnej z tradycyjnym 


ziałem na 


gatunki — dlatego ukuto nazwę „symulacja taktyczna”, od- 
noszącą się do programów w rodzaju wspomnianego Ró, 
Hidden and Dangerous oraz najnowszego produktu Sierry, 


zatytułowanego SWAT 3. 


Trzy czyli siedem 
SWAT 3: Close Quarters Baitle | 

to nie tylko, jak mogłoby się wyda- 
wać, trzecia część serii SWAT — to 
także siódma gra ze znanego cyklu 
Police Quest, który przed laty stano- 
wił jedną z najbardziej oryginalnych |. 
gier przygodowych. Po wyczerpaniu | 
możliwości, jakie dawała forma | 
przygodówki, twórcy serii zwrócili 
się ku strategii, by w końcu stworzyć 
najbardziej realistyczną symulację . 
taktyczną mijającego roku. 


Fabuła SWAT 3 umiejscowiona 
została w Los Angeles, które to mia- 


sło w 2005 roku ma gościć — według . 
twórców gry — przywódców świato- 
wych mocarstw. Będą oni podpisy- | 
wać dokumenty rozbrojeniowe gwa- | 
rantujące pokój, co nie wszystkim | 


na świecie odpowiada. W związku 


zanym z obecnością najważniej- 
szych VIP-ów świata, w stan pełnej 
gotowości zostaje postawiony lo- 


kalny oddział SWAT, czyli oddziału 


_ szturmowego policji. Oznacza to 


Klasyczny przykład dynamicznego wejścia. 


ŚGK 1/00 a z zai 


szesnaście pełnych napięcia misji, 
jeden z policjantów, a zarazem 


dowódca grupy. 


Może kampania 


Do zestawu scenariuszy przy- 


' gotowanych przez twórców gry | 
z podwyższonym ryzykiem, zwią: 


podejść można na dwa sposoby. 


Pierwszy to rozegranie ich w trybie - 


kampanii, gdzie kolejne misje są ze 
sobą mniej lub bardziej powiązane, 
a wyniki uzyskane podczas rozwią- 
zywania kolejnych sytuacji kryzyso- 


| warzyszące 
| ale także 
, być cie- 


| czych. 
w kłórych weźmiesz udział jako | 


« wienia się 


wych wpływają na ogólną ocenę 
' Twoich poczynań jako dowódcy. 
| Cociekawe, nie wszystkie misje mu- 
; sisz zakończyć z pozytywnym wy- 


' nikiem — niepowodzenie podczas 


' niektórych obniża tylko Twój sta- 
| tus, nie powodując ukończenia gry. 
' Bezwarunkowym „Game Over” 
| owocuje za to śmierć prowadzonej 
' przez Ciebie postaci; jedyną op- 
 cją alternatywną jest wówczas 
' rozegranie misji od nowa. Dzięki 
i temu nie tylko boleśnie odczuwasz, 


jak kruche jest Twoje życie (co 
ogromnie zwiększa napięcie to- 
rozgrywce), 
zaczynasz 
kawy, jak 
potoczą 
się dalej 


losy 

Twojej drużyny 

i konferencji poko- 

jowej. | wszystko 

byłoby cacy, gdyby 

nie zabieg o wąt- 

pliwej celowoś- 

ci, jakim jest 

udostępnie- 

nie wszyst- 

kich scena- 

riuszy w try- 

bie mi- sji pojedyn- 
W ten sposób 
żesz przejść 
grę bez ba- 
w kampanię, 

albo zapoznać się ze wszystkimi 


mo - 
całą 


= 


 planszami przed jej rozpoczęciem; 


może takie ułatwienie jest podyk- 
towane jakimiś ważnymi, ale dali- 
bóg — moim zdaniem, absolutnie 
zbędne. Tym bardziej, że te 16 mi- 
sji to naprawdę niewiele, zwła- 


_ szcza jeśli wziąć pod uwagę fakt, 
'iż jedną czwartą z nich da się 
' przejść w kilka minut, a dopiero te 


a 
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= 
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Policjanci kryją ogniem cały obszar zagrożenia. 


ostatnie rozbudowane są na tyle, 
żeby każdą z nich pokonywać dłu- | 


żej niż kwadrans. 


Nie strzelać do pianisty 


Po wprowadzeniu do misji, 


obejmującym informacje na temat 
zaistniałej sytuacji, zeznania świad- | 
ków oraz przedstawienie danych 


na temat podejrzanych i ewentual- 


nych zakładników, udajesz się do 
magazynu. Wybór uzbrojenia jest 


tu niewielki, w porównaniu z Rain- 
bow Six, ale niewielką ilość urzą- 
dzeń do zabijania rekompensuje 


pokaźny zestaw dodatkowych ga- | 
dżetów. Wśród nich znajdziesz 
kilka par kajdanek, którymi po : 
równi zakuwać musisz bandytów - 
i cywili, zasobniki z gazem łza- 
wiącym, ładunki do | 
wysadzania drzwi, | 
wielofunkcyjne zesta- | 

, wy narzędzi oraz zie- 


lone, świecące pałeczki, 
w teorii służące do ozna- 


czania zabezpieczonych pomiesz- | 
czeń, a w praktyce przydające SIĘR 
jako dodatkowe źródła światła. | 
Czasami warto też zwrócić uwagę | 
na amunicję, jaką bierze się na | 
akcję: czasem opłaca się zabrać . 


kule przystosowane do przebija- 
nia ścian, innym zaś razem dob- 


skowej; w związku z powyższym, 


możesz rozkazów przekazywać na 
odległość — zawsze musisz oso- 


biście wskazać, które drzwi mają | 
otworzyć i który korytarz przeszu- | 
| kać. 
rze jest załadować więcej kul | 
gumowych, nie zabijających po- | 
dejrzanych. Ten ostatni element | 
jest niezwykle istotny, jako że cały | 
czas pamiętać musisz, iż służysz 
w policji, a nie w jednostce woj- | 


Twoich podwładnych podczas akcji, 


to właściwie trudno jednoznacznie 


je ocenić. Z jednej strony policjanci | 
doskonale kryją teren, ubezpie- 
czają wszystkie wejścia i wzajemnie | 
_ się osłaniają, z drugiej 


Twym podstawo- 

wym celem jest 
O ZE ZALETY: 
| pe 0) O | + losowe rozmieszczenie prze- 
| ków kak Sie ciwników i cywili podczas 
| , Saca 
i eksterminacja |. 


Ń przestępców. 


+ doskonała Al przeciwnika 
+ możliwość strzelania przez 


i dać się wyłłuc 
jak kaczki. Po 
trafią szybko od- 
różnić zakładni- 
ka od terrorysty 
i unieszkodliwić 


Rzecz jasna, UE 
zdarzają się sy- ściany 
tuacje, w któ- | WADY: 


rych po prostu 
musisz użyć siły, 


do nich jak najrzadziej docho 
dziło — każdy trup na koncie ob 
niża Twoje notowania. 


rużyny — kd wwia 

Jes -iebiwkich Możesz wydawać 
LE reg rozkazów (znane z Rain 
" Six SEERcnie zastąpiono 


- brak opcji gry w sieci 


jednak Twoja w tym głowa, aby | 


tego właściwego 
ale też bezmyśl- 


mogą schować się do piwnicy). 


Owa komputerowa błyskotliwość . 
objawia się w różnych momentach | 
- na przykład wtedy, gdy bandyta 


ę poddaje, po to tylko, 


/otwiera drzwi, 


gi 


| ciemnych kątach. 
Jeśli chodzi o zachowanie : 


— potrafią 
jeden po drugim | 
wejść pod lufę | 
kryjącego się za 
rogiem strzelca 


nie wyleźć na | 
środek korytarza by wrzucić doń | 
granat hukowy, zamiast cisnąć go | 
zza drzwi. Nie mają natomiast | 
akich problemów terroryści: strze- | 
ają bez wahania i celnie, a co naj- | 
ważniejsze — wykazują się niespo- | 
tykaną dotychczas inteligencją | 
wszelkie tak zwane inteligentne | 


boty z Q3 czy Unreal Tournament 


i przygotować i 


awdza co się dzieje w Bokoju | 


pomysły z Rainbow 
Six można zrealizować 
w inny sposób. 


i ucieka po kumpli; zda- 
rza się też, że terroryści 
chowają się do szał(!) 
albo czają się skuleni w 


ManJAk 


Rainbow Six inaczej 


Podsumowując, SWAT 3 to 
bardzo dobra gra, która zapewne 
przypadnie do gustu miłośnikom 
symulacji taktycznych w rodzaju | 
Rainbow Six. Doskonała oprawa 
graficzna zapewnia maksimum | 
wrażeń estetycznych, a odgłosy wy- 
dawane przez broń oraz okrzyki 
żołnierzy momentami wręcz jeżą | 
włosy na karku. Nieco słabiej wypa- | 
da strona muzyczna — przyzwoita, i 
ale nie dorównująca dynamicznemu | 
oundtrackowi Ró. Na pewno warto | 
zwrócić na ten program uwagę: 
pomimo stosunkowo niewielkiej | 
lości misji gwarantuje on mnóstwo - 
emocji, a przy okazji pokazuje, że 


FOOD, © w 
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producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


M-15 zapewnia dużą siłę ognia. 


hyba każdy pamięta znany przebój z połowy lat dziewięćdziesiątych — Theme Park, autorstwa 
firmy Bullfrog. W tej grze mogłeś wcielić się w zarządcę i projektanta najróżniejszych parków 
rozrywki dla najbardziej wymagających klientów pod słońcem: dzieci. Biorąc pod uwagę fakt, 
że nadeszła era remake'ów i trójwymiaru, można się było spodziewać że prędzej czy później, ta 


| niej liczby złotych kluczy, 
*| przyznawanych za trzy zło- 


niezapomniana gra doczeka się swojej przerób- 
ki. Tak też się stało i oto pojawił się Theme Park 
World w całej swej glorii i chwale 


Ziele klucze dziesz musiał kontrolować, roz- 


rośnie się znacznie. W ten spo- 
| Zasadniczo w Theme Park sób Theme Park World uniknął 
| World stoi przed Tobą zadanie pułapki, w którą 


| podbicia czterech krain luna- wpadł jego 
| parkowych, a konkretnie poprzed- 
świata w klimatach dinozau- nik, w któ- 
| rów i Azteków, obszaru zdo- rym zarzą- 
minowanego przez nastroje ro- dzanie było 
dem z horrorów, krainy żywo | celem sa- 


' przypominające filmy science 
| fiction, rozgrywające się 
w kosmosie i świat na- 
| wiązujący do „Alicji 

| w krainie czarów” 


D 


i gdzie nic nie jest 


takie jakim z pozo- 

' ru się wydaje. Aby 

; jednak zdobyć do- 

stęp do kolejnych ob- 
' szarów, trzeba wejść 
w posiadanie odpowied- 


'te bilety, którymi na- 
' gradzany jesteś za 
; dobre prowadzenie 
- swego parku. W każ- 
' dej kolejnej krainie 
i klientela ma coraz 
większe wymagania, 
* ai teren parku, jaki bę- 


mym w sobie i po pewnym cza- | 


sie po prostu się nudziło. 


Zabawę można rozpocząć | 
w jednym z dwóch trybów, a mia- | 
nowicie jako „Szybką grę” i „Peł- | 
ną symulację”. Pierwsza opcja róż- 
ni się od drugiej tym, że dyspo- - 
nujesz już małym parkiem z pod- i | 
stawowymi, urządzeniami, atrak- 
cjami i zatrudnionym persone- | 
lem, pewne czynności komputer 
wykonuje zamiast Ciebie, a Two- | 
| wych opcji, których próżno było- | 
nalenie lunaparku tak, by przy- | i 
ciągał jak największe hordy | 
spragnionych wrażeń dziecia- | 


im zadaniem jest jedynie udosko- 


ków. Na doświadczenie pełnych 


możliwości jakie oferuje Theme | 


Park World potencjalnym mena- 


dziesz musiał zbudować swój 
park zabaw od podstaw, wykupu- 
jąc odpowiednie połacie grun- 
tu, wyłyczając ścieżki, 
zatrudniając, szkoląc 

i ustalając wysokość 
pensji pracowników 
no i oczywiście opra- 
cowując i konstruu- 
jąc różne atrakcje, 
dbając przy tym o ich 
jakość i ceny biletów 
za przejażdżkę. Na Twoje 
barki spada również obowiązek 
kontrolowania poziomu zadowo- 
lenia personelu oraz goś- 
ci, dbanie o czys- 
tość urządzeń sani- 
tarnych i masa in- 
nych drobiazgów, 
które skutecznie uroz- 
maicą Ci życie. 


Programiści z for- 
macji Bullfrog 
podeszli do 
swojego re- 
make'u bar- 
dzo poważ- 
nie i nie ogra- 
niczyli się jedynie 
do dodania do sta- 
rego pomysłu trze- 
ciego wymiaru 
i  odjazdowej 
oprawy dźwię- 
kowej. W The- 
me Park Wodd 
znajdziesz 
sporo no- 
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Równy rządek toalet. 


by szukać w pierwowzorze. Po- 


nice), a także budynki personelu, 


w których pracownicy 


mogą 


samopoczucie po 


dzieci. Po- 


Twój do- 


ARS 
yo 
p 


L— 


Z i 


danie, którego efektywne wykona- 
mijając fakt, że same prze- | 
| jażdżki są diametralnie różne od | 
| łych z oryginalnego Theme Park, 
pojawiły się również nowe obiek- | 
| ty jak konkursy (na przykład strzel- | 
dżerom, pozwala Ci dopiero tryb i 
„Pełnej symulacji”. Wówczas to bę- | 
odpoczywać | 
i odzyskiwać dobre | 
| przejażdżek, 
zabawianiu | 
' przełącza się 
za tym, | 
od czasu | 
do czasu | 
 dziwiając swoje własne 
radca | 
| być może 


Wszystko trzebu wypróbować sumemu. 


| le do strony strategicznej Theme 
' Park World, ale można się za to 
nie dostarczy Tobie nowe zasoby | nieźle ubawić. 

zawsze potrzeb- 
nych pieniędzy. 
Najciekawszą 


będzie Ci zlecał specjalne za- 


ZALETY: 


(wizualnie no- |, grafika 3D Kolejną no- 
| walijką jest mo- | + opcja ładowania parku do | wością w The- 
żliwość wypró- inietgeki me Park World 
bowania swo- | + polska wersja językowa jest możliwość 
ich własnych | WADY: otworzenia włas- 


nego lunaparku 
w internecie, jak 
również prze- 
syłanie pocztą 
i zdjęć swego dzieła, które można 
| w każdej chwili wykonać pod- 
czas zabawy. Wracając jednak 
do sieciowego parku, w mo- 
mencie, gdy uznasz to za 
stosowne, możesz zała- 
dować lunapark stwo- 
rzony podczas gry 
do internetowego 
świata, gdzie każ- 
dy gość spec- 
jalnej witry- 
ny będzie 
mógł ocenić 


- mało nowych pomysłów 
- niewielkie zróżnicowanie 
melodii 


kiedy to gra 


na tryb FPP, 
w którym możesz dowolnie obra- 
cać głową dziecka na boki, po- 


dzieło. Nie wnosi to 


za wie- 


Twoją cięż- 
ką pracę. 
Biorąc pod 
uwagę, że 
każdy z nas 
lubi się cza- 
sami 
chwalić 
i „poź 
równy- 
wać do 
innych, jest to 
idealny spo- 
sób by zo- 
baczyć 

jak owoc 
włas- 

nej ka- 

rówki 

pre- 

zen- 

tuje 


się na tle dokonań ludzi z całego | 
świata i ewentualnie nauczyć się 
czegoś od jakiegoś specjalisty, - 
choćby i z antypodów. Czegoś ta- | 
kiego jeszcze nie było i muszę 
przyznać, że taki pomysł spodo- | 
bał mi się bardzo i niewątpliwie 
przypadnie do gustu graczom | 


z dostępem do internetu. 


Grafika gry przywodzi na myśl 
program dla najmłodszych, jed- 
nakże ogrom opcji i liczba de- | 
cyzji jakie trzeba błyskawicznie | 
podejmować podczas zabawy 
sprawia, że Theme Park World | 
jest przeznaczony raczej dla do- 
' kłamanym podziwem. Kolorys- | 


rosłego odbiorcy i to takiego, dla 
którego startegie tego typu nie są 
niczym nowym. Obsługa progra- 
mu nie należy co prawda do zbyt 
skomplikowanych, jednakże na- 


wet doświadczony gracz może | 


się poczuć z początku skołowany 
liczbą elementów, nad 
którymi — musi 
jednocześ- 
nie zapa- 
nować. 
Sterowa- 
nie grą 
wymaga 
praktyki, na 
szczęście w na- 
uce bardzo po- 
mocny jest czarny 


stworek, który z 
werwą udziela 
Ci szcze- 

gółowych 

informa- / „ ef 
na do- wolny 
temat, denerwując się w 
przezabawny sposób gdy mu 
się przerywa. 


Na Theme Park 
World patrzyłem z nie- 


k) 


Brrr, przerażający krajobraz. 
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| tyka, kształty rodem z kreskówek 


| dla dzieci i niesamowite interak- 
| ływne animacje podczas wypró- - 


| bowywania przejażdżek wzbu- 
dla grafików 

z Bullfrog. 
Nieco go- 
rzej ma 


z dźwię- 


ry jest nie 


tyle 
zły, co mo- 
mentami 
po prostu 


m wał 


dzają szacunek | 


się sprawa | 


kiem, któ- | 


odczuwa i 


| 


W parku pojawili się pierwsi goście. 


' naparkowych melodyjek. 


| World. 


Park przynosi zyski. 


się jego brak. Niektórym może to 
| pomóc w skupieniu się na aspek- | 
| cie strategicznym, ja jednakże | 
z chęcią usłyszałbym więcej lu- | 


i Nadeszła pora by zadać so- | 
| bie pytanie, czy weterani starego | 
' Theme Park, znajdą w jego no- | 
| wej inkarnacji wystarczająco wie- | 
| le nowych elementów by zachę- | 
cić ich do zakupu tej gry. Moim | 
zdaniem, pomimo wielu no- 
winek, odpowiedź brzmi „nie”. | 
| Theme Park World to znakomity | 
| tytuł, ale raczej tylko dla tych, 
którzy nie mieli okazji zagrać | 
w oryginał; starzy wyjada- | 

cze mogą się rozczarować, | 
chyba że nie zaspokoili 

, swego głodu budo- | 
wania parków w 
pierwowzorze. | 
Zdecydowanie | 
jednak wszyscy | 
ci, którzy nie mieli | 
jeszcze okazji wy- 
kreowania własnego | 
lunaparku, powinni spróbo- | 
wać swoich sił w Theme Park 


Elektryczny 
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FR próbuj 
% mieszanki 
strategii, 

roleplayinq i wal- 

ki taktycznej czyli 
| „EK.  |Jagged Alliance - 

NsYSKWAE | jednej z najlepszych 

54] "| gier wszechczasów. 


Niesamowita grafika i animacja. 8. 
Dziesiątki różnych broni. Ponad 150 postaci. k 
Najemnicy, których sam możesz wykreować. 
Realistyczna walka. Tysiące kwestii dialogowych.. 

Stań twarzą w twarz z wygłodniałymi drapieżni- 
kami i oddziałami okrutnych żołnierzy - to wszystko 
znajdziesz w Jagged Alliance. Hraruje tam tylko 


OPNLIACE 


dów)--..-W sklepach za zł 


Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax: (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: salesQtopware.pl 
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iedy jakaś gra odnosi ogromny sukces finansowy, można być niec 

w stu procentach pewnym, że już wkrótce do rąk żądnych nowych 

żeń graczy trafi jej kolejna część. Dokładnie tak mają się rzeczy w pr 
padku najnowszej strategii czasu rzeczywistego Earth 2150 firmy fo 


Interactive, której 


rzednika Earth 2140, nabył chyba k 


RTS-ów w Polsce. Jak zwykle w przypadku kontynuacji, pow- 


stają wątpliwości, czy następca przewyższy oryginał, czy 
też być może powieli stare schematy. Na szczęście, twór= | 
cy Earth 2150 nie spoczęli na laurach po sukcesie ich po” 


przedniego tytułu. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ dużo możliwości taktycz- 
nych 

+ możliwość tworzenia włas- 
nych pojazdów 

+ polska wersja językowa 

WADY: 


- trudności z rozróżnianiem 
budynków 


| Wojna po wojnie | 


| Jak nietrudno wywnioskować 
' ztytułu, akcja Earth 2150 dzieje 
| się dziesięć lat po poprzednim 
| konflikcie. Użyto wówczas nowych, 
| wyniszczających rodzajów bro 
|_ni, które spowodowały w efekcie 


zaburzenia w ruchu orbitalnym | 


Ziemi, skazując ją w efekcie na 
; ostałeczną zagładę. Dwa stronnic- 
' twa biorące udział w poprzed- 


Ach te zimowe nocki na Syberii. 


ŚGK 1/00 


że jedynym ratunkiem dla ni 


jest ucieczka na Marsa. Ziemia 
w XXII wieku jest już nieomalże | 


| Civilized Słates, doszła nowa 


| ry również ma ulec zniszczeniu, 
| nowa wojna wydaje się być nie- 
| unikniona. Tym razem zwycięstwo 


jest warunkiem przetrwania. 


Nowy wymiar 
Pierwsze rzeczy, które rzu- 
cają się w oczy po odpaleniu 
Earth 2150 to fakt, że do dwóch 
stronnictw ze starej gry, a miano- 
wicie Eurasian Dynasty i United 


w całości pozbawiona surowców | i 


naturalnych i nie ma najmniejszych | 
wąłpliwości, że nie starczy ich dla i 


wszystkich, którzy chcieliby zbu- 
dować statek do ewakuacji. Bi 
rąc pod uwagę, że chrapkę na 
materiały mają również poto 


kowie kolonistów z Księżyca, któ- * 


= BETO TEŻ 


Gigantyczne fabryki o kubistycznych kształtach. 


twie do poprzed- 
niej części, w Earth 
2150 można two- 


SSE | EF pl 


rzyć plutony z co najmniej dwóch : 


jednostek i nadawać im określo- 
ne formacje (linia, kwadrat, itp.). 
Poza tym obecnie Twoim maszy- 
nom zdarzają się również brak 
w amunicji, co nierzadko wyma- 
ga tworzenia powietrznych mos- 
tów zaopatrzeniowych. Gene- 
ralnie rzecz biorąc, Earth 2150 
oferuje dużo więcej możliwości 
w kwestii taktyki niż czynił to je- 
go poprzednik. 

Przystępując do zabawy mu- 
sisz przede wszystkim podjąć de- 
zie odnośnie do trybu, w jakim 


Jo 


_ pewnego 
stopnia w 


nych stronnictw. Cieka- 

wostką jest również mo- 
żliwość wykonywania zadań bo- 
jowych w kilku miejscach Zie- 
mi jednocześnie, co drastycznie 
przyspiesza tempo akcji (zwłasz- 
cza pod koniec może to być nie- 
zbędne, gdyż przez cały czas są 
odliczane dni pozostałe do znisz- 
czenia niebieskiego globu). 


Po |mmam 5 Ri 


Pluton w bojowej formacji. 


chines. W Earth 2150 koncepcję | 


| tę rozwinięto, gdyż można na bie- 
| żąco unowocześniać już istnie- 
| jące jednostki, co nie jest bez zna- 
czenia, gdyż zdobywają one 
unią bojowe, stając 
Się coraz skuteczniejsze na 


„polu chwały. 


deszczu, zmieniają” 
a się pora dnia i związane z nią 


| oświetlenie terenu, oraz najprze- 
| różniejsze krainy w jakich odby- | 


Ciekawie rozwiązano sposób - 
tworzenia jednostek, pozwalając 
na konstruowanie pojazdów włas- - 


nego pomysłu z dostępnych czę 
ci, których liczba wzrasta wraz 
z ich opracowywaniem w labora- 
toriach. Recepta to już sprawdzo- 
na, albowiem wykorzystana wcze: 
niej w dwóch innych RTS-ach, 


a mianowicie Warzone 2100i Ma- . 


mi —zp—aA 


Potężna forteca UCS. 


rym kłótnia n na atak: 


wają się misje - a wszystko to | 


w pełnym 3D — dosłownie rzuca 
ją na kolana. Jeśli dodać do tego 
wszystkiego więcej niż wysoką 
jakość filmów z gry i towarzy 
szącej zabawie wspaniałą muzy 
kę, można powiedzieć, że w dzie 
dzinie gier komputerowych, Earth 
2150 to wydarzenie artystyczne 


Jedynym minusem w kwestii gra 


, fiki jest fakt, iż budynki w bazach 
| są czasami uderzająco podobne 
| do siebie, sprawiając, że gracz 
| nieprzyzwyczajony do ich kształ 
| tów, może mieć problemy z od 
| różnieniem fabryki od kopalni 
| zwłaszcza nocną porą. 


Faktem, który ostatecznie przi 


| mawia za Earth 2150 jest to, iż 


gra jest w całości po polsku, co 
więcej — została wykonana przez 
Polaków. Jeżeli w przyszłośc 
mamy się spodziewać podobnie 


rewelacyjnych tytułów z naszych | 


rodzinnych stron przy tak niskich 
cenach, to życzyłbym sobie, że- 
by to „jutro” nadeszło jak naj- 


szybciej. 
Elektryczny 


Strategiczna 


Pentium 2, 32 MB RAM 
CD-ROM x4, Windows 95/98 
akcelerator 3D 
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TopWare 
TopWare 
TopWare 
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RECENZJE 


Close Coj hbat 4 


mylili, ale nie 


wspomóc żołnierzy walczących z Niemcami. 


Tematem tym zajęła się firma | 
Atomic Games, która zaprezen- 
towała czwartą już część swego | 
popularnego cyklu Close Combat, | 
zatytułowaną Battle of the Bulge. | jasna, możesz także spróbować | 
W programie tym możesz się wcie- | 
lić w postać próbującego zmienić | 
historię dowódcy Wehrmachtu, tu- | 
| Daty są tu o tyle ważne, że jeśli | 
| zdobędziesz Niemcami na przy- 
kład Bastogne w wyznaczonym | 
- wygrywasz. | 
| erowania bitew. W poprzednich 
rykanami uda Ci się utrzymać | 


dzież jego amerykańskiego od- 
powiednika, którego zadaniem bę- 


dzie powstrzymanie niemieckiej | 
ofensywy. Podobnie jak we wcześ- | 
niejszych częściach serii, będziesz | 
mógł rozegrać pojedyncze bitwy, | 


SIMMERATH 


Mapa taktyczna. 


wybrane operacje, czyli kilka ; 
połączonych ze sobą bitew, lub 
| posiłków. Nadaje to 
tawionych razem operacji. Rzecz | 
| Panzer Generala, w któ- 
swych sił dowodząc przez cały | 
| ło się spieszyć z wyko- 
| naniem poszczegól- 


też kampanie, składające się z zes- 


czas trwania niemieckiej ofensy- 
wy, to jest od 16 do 30 grudnia. 


terminie dwóch dni 
Podobnie jest, gdy grając Ame- 


MAP DETAIL 


Pag 


y się inaczej, gdyby 


ko 7 


OWY 


iemiecka ofensywa w pars: 1 korieć 1944 Ka kompletnie 
zaskoczyła Amerykanów. Kilka niedoświadczonych dywizji musiało sta- | 
wić czoła świetnie wyposażonej armii, której żołnierze wciąż przgmq 
wierzyli, że Niemcy mogą wygrać wojnę. Dzisiaj wiemy, że się 


uczone, że sprawy po 
Amerykanie mieli mniej szczęścia lub gdyby ich samoloty nie mogły 


wskazane punkty opo- 
ru do czasu nadejścia 


grze niemalże posmak 
rym zawsze trzeba by- 
nych misji. 

Kolejna z rzeczy, jakie mogą 
Cię zaskoczyć w Close Combat 4 


to nowy, nieliniowy system gen- 


częściach serii wszystko rozgry- 


VIELSALM 


Mapa strategiczna. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ wyśmienity moduł Al 

+ możliwość dowodzenia 
wojskami na poziomie 
strategicznym 

+ różnorodność walczących 
oddziałów 

WADY: 


- niezbyt przejrzysta grafika 


wało się w z góry zaplanowa- 
nej kolejności. Teraz jest inaczej. 
Na ekranie widzisz podzieloną na 


| sektory mapę Ardenów, na któ- 
| rej możesz przesuwać swoje jed- 
'nostki. W jednej turze (trwającej 


| mniej więcej dobę czasu gry) mo- 
| gą one przenieść się do sąsiadu- 
| jącego sektora, po czym, gdy wy- 
| konasz już swój ruch, komputer 
| analizuje zachowanie się prze- 
| ciwnika. Jeśli w danym sektorze 


i | znajdą się tylko Twoje wojska, uzys- 


| kujesz nad nim kontrolę. Jeśli na- 
| potkasz przeciwnika, dochodzi do 
| bitwy. Co ciekawe, może ona po- 


| zostać nierozstrzygnięta, a wów- 
| czas o ten sam sektor będziesz 
| musiał walczyć także w kolejnej 
| turze, choć możesz skierować 
| doń nowe, silniejsze oddziały. Mo- 
| żesz także wykorzystać wsparcie 
| ciężkiej artylerii albo lotnictwa, 
| zaś grając Niemcami skorzystać 
' zusług szpiegów i komandosów, 
| którzy wprowadzą zamieszanie 
| na tyłach amerykańskich wojsk. 
| Możliwości jest naprawdę sporo, 
' wszystkie mają zaś wpływ na to, 
z kim iw jakich warunkach będą 
| walczyły Twoje oddziały. 


W tym momencie przecho- 


| dzimy do zasadniczej części gry, 
która praktycznie nie zmieniła się 
| względem tego, co pokazał Close 
; Combat 3. Rzecz jasna chodzi 


Ea a A JR Wa udo EEG 


o samą bitwę. Tak jak zwykle, | 
przebieg akcji ukazany jest z gó- | 
ry. Przed walką rozmieszczasz 
swoje oddziały, po czym z po- 
mocą podręcznego i bardzo wy- | 
godnego w użyciu menu wyda- | 
jesz im rozkazy. Do wyboru masz 
sześć komend, dzięki którym mo- | 
żesz kazać swoim wojakom zor- | 


ganizować zasadzkę, przesunąć | a 


się na nowe pozycje, ostrzelać | 


przeciwnika, itp. Na ekranie wi 


dzisz tylko to, co widzą Twoi żoł- | 
nierze i często będziesz musiał | 
posuwać się na ślepo. Świetnie | 


oddaje to realia walki, ponieważ | k 


nie wysławszy na przeszpiegi pie- | 
choty, możesz na przykład na- | 
razić swoje czołgi na atak za- j 
maskowanego działa przeciw- | 


pancernego. Niemieckie ciężki 
czołgi mogą z kolei ugrzęzną 
w błocie, zaś samochody pancer 
ne złapać „panę” przebijając si 
przez gruzowisko. Żołnierze mę 
czą się, panikują, choć jednocześ 
nie mogą wpaść w bojowy sza 
i samemu zniszczyć stanowisk 
ogniowe wroga. Czujesz 
iż toczy się prawdziwa bit 
wa zaś emocje towarzy 
szące walce dwóch spoty: 
kających się oko w ok 
wrogich czołgów, dorównu 
ją tym, których można do 
świadczyć grając w noc 


się, czy Twój czołg strzel 
pierwszy i przeżywasz wiel 


cerza przeciwnika. 


jest zasadniczo taka sama 


wprowadzono 
doń kilka po- 
prawek. Lepiej 
widać teraz róż- 
nice w wyprofi- 
lowaniu terenu, 
pojazdy prze- 
chylają się na 
nierównościach 
terenu, zaś z 


Gi minimum: 


ich silników do- zalecane: 
bywają się kłę- 
by dymu (co producent: 


ułatwia ich ob- 
serwację). Fe- 
nomenalnie wy- 


i demo na ; ; | 
glądają  eks- kującym, jak za- 
plozje, a zwłasz- o CD 01/00 prawionymwbo 
cza te wywołane salwami nie- ; jach strategom. | 
mieckich wyrzutni rakiet. Także i Piotr Orcholski | 


w HalfLife'a. Zastanawiasz 


ki dramat widząc, jak jego | 
pocisk odbija się od pan- | 


Oprawa graficzna CC4 | 


jak u poprzednika, choć | 


| EA oc 


wydawca: 
polski dystrybutor: 


dźwięk nie zmienił się zbyt | 
mocno. Nadal wszystkie odgłosy | 
pola bitwy przypisane są do 
konkretnych miejsc i dlatego mo- | 
żesz próbować zniszczyć wrogi | 
moździerz salwą własnej arty- | 


erii nawet jeśli go nie widzisz. 


Podsumowując, uważam, iż 
Close Combat 4 jest najlepszy | 
w całej serii. Komputerowy prze- | 
ciwnik jak zwykle zadziwia swą i 
nteligencją i choć niewiele zmie- | 
niło się w systemie i sposobie pro- | 


wadzenia walki na poziomie tak- 


| łycznym, dodanie płaszczyzny | 
strategicznej sprawiło, iż dopiero | 
| teraz czujesz, iż sprawujesz peł- | 
ną kontrolę nad całą swoją ar- 
mią, a nie tylko | 
wybranymi jej 
pododdziałami. | 
Ponadto tak jak | 
poprzednicy, | 
Close Combat | 
praktycznie nie | 
wymaga zaglą- 
dania do in- | 
strukcji. Siadasz | 
i po 15 minu- 
tach wiesz, na | 
czym polega za- | 
bawa. Polecam | 
zatem tę grę za- | 
równo począt- | 


W ię opy była już 
Sępa i 
przyszło, że może ona jeszcze być w stanie zgromadzić na Kl 
odcinku frontu pół miliona ż b zdazyli 
Niespodziewany atak w rejonie Ardenów całk gskocz 
Ich rozproszone na długim odcinku trontu 
obrony, zaś Niemcy wdarli się na wiele k 
amerykańskich. Nieszczęśliwie dla ni w, pozę 0- 
wo mglista pogoda, która uziemiła dwa, aliantów, poprawiła się 
i kolumny Wehrmachtu zaczęły | dzikie przez ataki 
wietrza. Na początku stycznia, | du 0 
niemiecka ofensywa stanęła. Straty Amerykanów i Br d 
nia si ; na około 80000 zabitych, , zagin y 
niewoli. Niemcy stracili około 100000 biu s ao nad 800 
cal 1000 samolotów. Były to straty, których przemysł niemiecki 
rk walc mowa w prz 
tygodni. 
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obienie pizzy to sztuka nie lada, o czym przekonać się mógł 
każdy bywalec najróżniejszej maści pizzerii: składniki i nazwy niby 


te same, ale smak i p 


Przed przystąpieniem do gry | 
możesz wybrać jedną z aż 100 
postaci, w jakie możesz się wcie- 
lić. Każda z nich opisana jest 20 
cechami i właściwy wybór ma du- - 


Pazzo Bello 


mal 


s rozwija się coraz lepiej. 


jemność konsumpcji bardzo różna. 
Czy zastanawiałeś się kiedyś ile trzeba zachodu by zapewnić przy- 
tulny kącik do zjedzenia pysznej pizzy? Jeśli myślisz, że jest to takie 
proste, to masz szansę to sprawdzić na własnej skórze. No może nie 
tak do końca, ale symulacja tego biznesu w postaci gry Pizza Syn- 
dicate da już pewien obraz. 


że znaczenie. Możesz na przy- | 


kład zdecydować się na młodzi- 


ka z niewielkim doświadczeniem, i 
ale sporą gotówką, czy też na : 


człowieka starszego, obeznane- 


mA WY 27 
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Czas na nieleg 


go z rynkiem, lecz 
z płónem w kie- 
szeni. 

Jako po- 
czątkujący w dzie- 


alną działalność. 


'dzinie restauratorstwa biznes- 
' men stajesz przed ciężką pró- 
' bą. Z niewielką ilością gotówki 
| wkraczasz do obcego Ci miasta, 
| by spróbować zarobić na godzi- 
wą emeryturę. Musisz tylko zna- 
| leźć odpowiednią lokalizację dla 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ polska wersja językowa 
+ komiksowa grafika 
WADY: 


— mało intuicyjny interfejs 


| swojej pizzerii; jeśli będzie ona 
| atrakcyjna, to z pewnością Twoje 
| przedsięwzięcie zarobi na siebie. 
/ Pierwsze swe kroki z pewnością 
|, skierujesz też do banku, gdzie 
| będziesz starał się o pożyczkę. 


Po kilku próbach wreszcie sta- 


| niesz się właścicielem lub najem- 
| cą lokalu. 


Kolejnym Twoim zadaniem jest 


| go wyposażyć. Musisz wykazać 
się dobrym gustem, bowiem w za- 


leżności od tego jak bę- 
dzie wyglądał Twój 
lokal, takich 
klientów 

„ będziesz 

| mógł 

| się spo- 
dziewać. 
Wyposa- 

żenie to nie 
wszystko 

- liczy się 

też perso- 

nel. W grze 
możesz 
zatrudnić 
dowolną 
liczbę 


Dane o mieście 
"Rio Praferenc je miasta 
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22 Smok Wolności: Pracownica Nina 
Nodęty słabe robie radzi! Nia 


BREARZ LA 


Tak sporządza się łów pizzę. 


osób, pamiętając jednak, że każ- 
da z nich oczekuje odpowiednie- 


wczyłać się w opis cech i nie kie- 


wieka na etat menedżera. Zatrud- 


zwykle ważne, gdyż możesz jej 
przekazać część obowiąz- 
ków i zająć się inny- 
mi sprawami. 
Kolejny waż- 
ny element to me- 
nu. W końcu pizze- 
ria, oprócz standar- 
dowych pizz, jakie 
można zjeść wszę- 
dzie, powinna mieć 
swoje własne przepi- 
sy, czyli dania firmo- 
we. Tutaj także możesz 
popisać się swoim sma- 
kiem i stworzyć najbardziej 
wymyślne pizze. Jeśli po- 


Ry i 


czujesz się na siłach, 
możesz także wyzwać 
na pojedynek swojego kon- 
kurenta i pokazać, że 
jesteś dobry w tym 
co robisz. 
Własną piz- 
zerię należy 
przedstawić jak 
największej liczbie po- 


a 


| tencjalnych odbiorców. W grze 
| nie zabrakło więc elementu mar- 
go wynagrodzenia. Dlatego też | 
przed wyborem warto dokładnie | 


ketingowego. Do wyboru masz kil- 
ka agencji reklamowych, z usług 


larnie a nawet podpisać z nimi 
stałą umowę, jednocześnie rezer- 


| wując ich sobie na wyłączność. 
nienie tej ostatniej posłaci jest nie- | 


Znudzony zarabianiem pie- 


grupy przestęp- 


| 


l 


| czej, a nawet założyć własną. 
. Przed Tobą wiele możliwości: na- | 
pad na bank, zbieranie hara- 
| czów, uwalnianie więźniów — to 
których możesz korzystać regu- 
rować powolnej osoby na stano- |. 
wisko kelnera, czy leniwego czło- : 


wszystko przyniesie Ci złą repu- 


| tację i uznanie w świadku przes- 
/ tępczym. Jeśli choć trochę ruszy | 
| Cię sumienie i nie będziesz chciał 
| być aż tak bezwzględny, możesz | 
niędzy w uczciwy sposób mo- | 
żesz przyłączyć się do | 
| szczury, sanepid lub prasę. Mo- | 
| żliwości jest naprawdę wiele. 
| Uważać trzeba przy tym na wła- | 
| dze miejskie, które na szczęście 
| są przekupne. 


zaszkodzić konkurencji „tylko” 
napuszczając na nią chuliganów, 


Pizza Syndicate jest bez wąt- 


| pienia ciekawą grą, docenić ją 
' mogą jednak głównie zwolenni- | 


cy gier typu Theme Park, Sim- | 


city, Airline Tycoon czy Con- 
structor. Wymaga ona bo- 


na rozwinięcie interesu, chociaż 
element światka przestępczego 


wiem od gracza pomysłu | 


także może niejednego zachę- : 


; cić. 20 różnych misji, tyle samo 


światowych metropolii, trzy po- 


| ziomy trudności no i polska wer- 
'sja językowa, jak również nie- 
| zbyt wygórowana cena, stano- 
| wią zdecydowane atuty tej gry. 


Arkadiusz Matczyński 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


meu | zaj 


demo na 


GD 01/00 , 


Jeśli nie idzie Ci zbyt dobrze, naślij na konkurencję oprychów. 
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reafures po raz pierwszy zagościły 
początku roku 1997 (ŚGK 3/97). Potem powróciły w końcówce 1998 | 
(ŚGK 11/98). Teraz Norny, sympatyczne stworki za- 
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mieszkujące tę grę, pojawiają się po raz trzeci. 


Jeśli nigdy nie spotkałeś się 
z Creatures, to powinieneś wiedzieć, 


że nie jest to gra typowa. To : 


bowiem coś wię- 
cej niż gra: to 
prawdziwe 
szłuczne życie, 
zamknięte w pa- 
mięci Twojego 
komputera. 
Pierwotnie gra 
powstała jako 
wykorzystanie 
systemu Cyber- 
Life symulujące- 


ZALETY: 


WADY: 


go zachowanie prostych organiz- | 


mów, a jej idea polega na wycho- 
waniu i utrzymaniu przy życiu gro- 


madki obdarzonych czymś w ro- i 


W SKRÓCIE 


+ sugestywna grafika 
+ dwa razy większy teren 
niż w Creatures 2 


- zbyt skomplikowana 
- tylko dla fanów SI 


| dzaju sztucznej inteligencji Nor 


w. Do tej pory (czyli w Creatures 
1 i 2) żyły one w sterylnej krainie 
Albii. To jednak było dawno, przed 
tysiącem lat. Superinteligentna rasa 
Shee — opiekuno- 
wie Nornów — po- 
stanowiła opuś 
cić w ogromnym 
statku kosmicz- 
nym Albię, aby 
poszukać innego 
świata. Po drodze 
konwój został na- 
padnięty przez 
brutalną rasę 
Grendelsów. Shee 
porzucili Nornów i zostawili je na 
pastwę kosmicznych piratów. Tyle 
legenda. Norny są teraz na Twojej 
łasce i niełasce. 


na ekranach monitorów na 


bo Norny z najnowszych Creatures 
są znacznie inteligentniejsze niż ich 


przodkowie. 


Ewolucja i agenci 
To widać od razu — nowe Nor- 
ny zmądrzały, są sprytniejsze i uczą 
się zdecydowanie szybciej. O ile 
w poprzednich częściach stworki by- 
ły dosyć głupkowate i ciągle im się 
plątał język, to teraz 
nowych 


Świat 
Gigantyczny, or- 
ganiczny statek kosmicz- 
ny składa się z pięciu 
całkowicie różnych od sie- 
bie sekcji z odmiennymi eko- 
systemami i wyposażeniem. 
Obok milutkich Nornów zamiesz- 
ją go barbarzyńscy Grendelsi 
i stechnicyzowani Ettini. Obie te 
rasy nie są zbył pokojowo nasta- 
wione i Twoim głównym zada- 
niem jest ochrona Nornów przed 
nimi. O ile w poprzednich częś- 
ciach żywot Nornów był 
prosły i pozbawio- 
ny większych za- 
grożeń, to te- 
raz na ich 


życie czyha 

sporo  puła- 
pek. Na przy- 
kład zapad- 


nia w mostku 


nad _ bajor- 
kiem pełnym pi- 
anii, śluzy prowadzące prosto 
w próżnię, agresywne roboty i wy- 
zutnie arbuzów. Nie jest więc Two- 
m podopiecznym lekko. Na szczęś- 
ie, obok wszystkich śmiercionoś- 
ch machin, jest też w świe- 
ie Creatures dużo urządzeń 
przeznaczonych do za- 
bawy oraz wykształcenia 
wyżywienia stworzeń. Są 
tu zatem znane z poprzednich 
zęści maszyny produkujące ser 
ulubione pożywienie Norna 
i maszyna ucząca — teraz znacz- 


| nie większa i bardziej skompliko- 
* wana. To zresztą nie przypadek, 


słów uczą się błyskawicznie i po- : 
pełniają znacznie mniej błędów. To | 
zamierzone, Norny są inteligentniej- . 
sze, bo Twoim głównym celem nie | 
jest już ich wychowanie i wyeduko- 
wanie. Nie musisz już tak troskliwie i 
dbać o ich dobre samopoczucie, za- | 
bawiać podrzucaniem piłki, pusz- | 
czaniem muzyki z katarynki, ochro- | 
ną przed pszczołami czy też upor- | 

czywym podawaniem świeżej | 


marchewki. Norny 
w najważ- 


czasami Two- 


mieszkańcami statku. 


przez 


niej- 
szych | 
spra- | 
wach | 
same potrafią | 
dać sobie radę. Oczy- | 
wiście raz lepiej, | 
raz gorzej i | 


ja pomoc na ; 
pewno się im | 
przyda. Jed- | 
nak to, na czym - 
naprawdę powinie- 
neś się skupić to ochro- | 
na ich przed innymi 


łączony z pomidorowym działem. 
Albo chociażby połączenie windy 


z magnetofonem i włącznikiem | 
śluzy. Jakiś stwór zjeżdża windą na | 
dół, połączenie z magnetofonem | 


rozpoczyna odtwarzanie muzyki 


— stwór zaintrygowany podchodzi | 
aby posłuchać. Nie wie, że urucho- | 
miony już został mecha- | 
nizm otwierający | 
| Nornów jest, tak jak i w poprzed- 

kosmiczną. Jeszcze | 
pare sekund i ofiara | 
zostaje wyssana w próż- 

nię... Puff. To oczywiście | 
przykład, bo ta akurat i 


drzwi w przestrzeń 


pułapka nie rozróżnia rasy 
stworka i potrafi uśmiercić tak- 


mo od czego zacząć. 


Creatures 3 nie jest grą dla | 
każdego. Wymaga czasu, skupie- | 
| nia i jeszcze raz czasu. Na począ- | 
| tek właściwie nie wiadomo o co | 
w niej chodzi. Niby trzeba wycho- © 
wywać nowe stworki, ale one same 
dają sobie radę. Niby można bu- | 
dować systemy z różnych maszyn, . 
ale to niezbyt dobrze wychodzi. | 
Lecz tylko na początku. Po kilku, kil- : 
' kunastu, kilkudziesięciu, kilkuset | 
Nie osiągniesz tego | 
wychowanie | 

swoich podopiecznych, | 
będziesz musiał użyć | 
całkowitej nowości w 
świecie Creatures. To tzw. | 
agenci połączeń. Każda | 
z poustawianych w grze | 
maszynerii ma złącze, | 
które możesz połączyć | 
ze złączem w innej ma- - 
szynie, i tak dalej, itak - 
dalej. Dzięki temu - 

możesz skon- i 

struowaći 
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Eksport i import w nieco innym stylu. 


| tylko możliwość 
| — bo informacji i 
| narzędzi należy 
nawet bardzo skomplikowane ma- | 
chiny obronne. Najprostsza to na 
przykład detektor Grendelsów po- | 


że Norna. Zresztą możliwości są | 
naprawdę spore. Z jednej strony to | 
dobrze, bo zabawy starcza na dłu- | [ 
| go, z drugiej jednak czasem trudno 
| jest skonstruować coś, co działało- | 
| by z jakimś sensem. To po prostu | 
nadmiar swobody. Gdy można zro- | 
bić wszystko, nie za bardzo wiado- | 


|] próbach udaje się skonstruować 
| coś sensownego. Potem jest już łat- 
| wiej. Norny się rozmnażają i są co- 
| raz mądrzejsze, Grendelsi i Ettini 
j już im nie zagrażają. Wszystko : 
|; pięknie. Jest jednak jedno ale: za- 
| czyna być nudno. Gdy wszystko 
; działa już idealnie, nie ma się 
' czym zająć. Pewną nadzieją jest i 
| możliwość kon- 
 struowania włas- 
| nych 
| ale to właściwie 


stworów, 


8 w 


| wprost prześlicznie. W grze zre- 
| zygnowano wreszcie z wykorzys- 
tania typowo windowsowych okie- 
| nek i przycisków. Dzięki temu nic 


nie szpeci idealnie dopracowane- 


| go wyglądu świata Creatures. 


Seria Creatures wykorzystuje fa- 


;lę zafascynowania Tamagotchi, 


Furbys i wszelkiego rodzaju wir- 
tualnymi zwie- 
rzakami w stylu 
Catz i Dogz. Tyle 
R] tylko, że różni 


szukać na stro- 


nach WWW pro- 


nich częściach gry, bajecznie kolo- 
rowy. Grafika jest doskonała: du- 


o odmiennych ekosystemach — po- 
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się od nich jak 
wielofunkcyjna 
obrabiarka ste- 
rowana kompu- 
terowo różni się 


ducenta, a na- od prostego scy- 

| wet z nimi jest to minimum: zoryka. Jest po 
| zadanie dla do- prosłu dość skom- 
świadczonych ANNA plikowana, a do 
programistów a tego pożera 

| o dla zwykłych "— >laęoa 
| graczy. pzx ają czasu. Czasu, 
polski dystrybutor: w którym często 

ga kół poza obserwa- 

EEE) a cją nie ma nic 
Nowy dom innego do zro- 


| bienia. Może się więc spodobać, 
ale na pewno nie każdemu. Jeśli 
| ktoś woli postrzelać lub pojeździć 
że urozmaicenie w wystroju statku | szybką bryką — niech trzyma się od 
- przypomnę, że to aż pięć sekcji . 
| grze zanudzi się na śmierć. 
| kaźnych rozmiarów i doskonale ani- - 
| mowane stworki i inne mniej in- | 
| teligentne zwierzęta, wyglądają . 


Creatures 3 z daleka — przy tej 


Adam Gregrowicz 


Gwiazdki świecą, kreatury się mnożą. 


RECENZJE 


Adventures to kilkanaście ba- 
ecznie kolorowych lokacji w ro- 


44 4 
m, Ć eb 
pe Ą 
Doglądanie zwierzaków po- 


re i 
Ę R P ._  czątkowo jest dosyć interesujące, 
siadanie własnego zwierzaka to marzenie | jog, 4 o% k 


| bo gdy na dworze pada deszcz, 
większości dzieci, nie zawsze, niestety, mo- | 
AP NEM . +a_  prószy śnieg — ciep- 

żliwe do spełnienia. Co innego, gdy zwie- | [e buy 
rzak siedzi w komputerze. Z takim już łatwiej: 
karmić nie trzeba, nie musi wychodzić na 
spacer, nie gryzie kapci i nie drapie tapet. 
Co to za zwierz? Norn oczywiście! 


ia talentów u stworków. Jest tak- 


jącym labiryntem oraz proste cen- 
rum sterowania pogodą, a na- 
wet latająca chmurka, którą moż- 
a dostać się do sterowca. 


dzaju wagonu medycznego (Nor- | 
y często chorują), ogródka wa- | 
zywnego, czy wielgachnej apa- | 
atury muzycznej do rozbudza- | Pes m 26 
że pałac strachów z przeraża- 
| poleceń. Wówczas praktycznie po- 
' zostaje jedynie poczekać na no- 
' wą generację Norniątek, które 
| oczywiście dziedziczą cechy 
| swoich rodziców. A jest co dzie- 
| dziczyć, bo w grze istnieją cztery 
' zróżnicowane gatunki stworków 
| tło trzeba im założyć kurtkę, gdy * 


Sympatyczne stworki zwane | 
Nornami gościły już w trzech | 


grach z serii Creatures. We 


wszystkich częściach chodziło | 
mniej więcej o to samo — o wy- : 


hodowa- Prostsza jest także 

nie kolej- procedura wylęgu. i ręka- 
nych, co- Wystarczy _prze- wice. Moż- 
raz inteli- | ZALETY: nieść jajo do łóżecz- na im także 
gentniej- |+ idea sztucznego życia ka i przykryć kocy- | postrząsać jabłka 
szych po- w wydaniu dla najmłodszych | kiem, a po chwili | z drzewa, po- 
koleń Nor- | WADY: masz już nowego | drzucać pił- 
nów. Zada- |_._,. dźwieki stworka. | tu zaczy- | kę czy też 

nie to trud- | "Y"iqce dźwięki na się cała zabawa. | puścić elek- 

ne i żmud- Stwora trzeba wy- | tryczną kolej- 


ne i nie każdy potrafił sobie dać ; 


z nim radę. Wyraźnie było wi- 


dać, że choć Creaures to gry | 
o tematyce bawiącej raczej dzie- - 


ci, to jednak dla nich zbytnio się 


nie nadające. Dlatego też pow- | 


stało Creatures Adventures — od- 


i miana Creałures skiero- 
' wana do młodszych odbior- 
_ ców. Różnicę widać od razu. Po- 
| staci Nornów są dużo większe 
— prawie na jedną trzecią ekranu. 


w kuchni, gdzie znajduje się 
| książka kucharska. 


HELLO ka” 


4 


a 


| chować — na przykład wysyłając | 
| do pokoju z zabawkami — oraz | 
nakarmić, a to najlepiej zrobić 


kę. Problem w 
tym, że Norn 


szybko rośnie i robi 


| się coraz bardziej wymagający. 
| Najczęściej kończy się to tym, że | 
Oprócz wspomnianego po- | 


 koju do zabaw i kuchni, Creatures . 


jest śmiertelnie obrażony na cały 
świat i w ogóle nie chce słuchać 


wydawca: 
polski dystrybutor: 


(rozróżnia się je po kolorze). Do- 
datkowo w obrębie gatun- 
ku mogą się one różnić 
pewnymi istotnymi ce- 
chami. Są więc Norny 
przyjacielskie, które 
wolą bawić się z in- 
Norny grubasy, które wy- 
łącznie jedzą i jedzą; inne 
znowu są dosyć przygłupie, 
ale za to wszyscy je lubią 
i chcą się z nimi bawić. Kolejne 
to małe Einsteiny, które wszystko 
chwytają w lot, ale za to są złośli- 
we i podstępne. Słowem, jak w ży- 
ciu. Bo przecież o symulację ży- 
cia w mikroskali tu- 
taj chodzi. 
Całkiem 
dobra jest 
także 
oprawa 
graficzna. 
Wspomniane duże posta- 
cie Nornów, mocno uroz- 
maicona sceneria i mnóstwo 


, różnych gadżetów, którymi moż- 


| na się bawić — to może podobać 


się dzieciakom. Bardziej doświad- 


| czonego gracza kłują w oczy i uszy 
| przejaskrawione kolory oraz de- 
| nerwujące piszczenia, cmokania 
| i chichotania stworków, ale to po 
| prostu oznaka starzenia się (gra- 
_ jącego, a nie gry). Wyraźnie wi- 


dać, że Creatures tures nie 


| nadaje się dla dorosłych. Kolory 
| męczą oczy a obserwacja głup- 
| kowatych mimo wszystko Nornów 
szybko usypia. Co innego młodsi 
| gracze tych gra potrafi wciągnąć 
| na długie godziny a odkrywanie 
| coraz nowszych możliwości to 
| | wszystko, czego potrzebują. 


Adam Gregrowicz 
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pancerzonego wozu bojowego użyli po raz pierwszy Anglicy w bitwie nad 

Sommą w 1916 roku. Od tamtego czasu czołgi zaczęły odgrywać coraz więk- 

szą rolę na placu boju, aby osiągnąć złoty okres w latach 1939-45. Il wojna 
światowa, określana „wojną motorów”, zmieniła nieodwracalnie charakter | 
działań zbrojnych. Okazało się, iż nie sama ilość, ale także jakość sprzę- 
tu pancernego decydowała o sukcesach na bitewnych polach. W re- 
zulłacie błyskawicznego postępu technologicznego, jaki ro 
się w czasie walki z hitleryzmem, nowoczesne czołgi stanowią sa- 
modzielne jednostki taktyczne, naszpikowane elektroniką i za- 
awansowanymi urządzeniami o niszczycielskiej sile i przezna- 
czeniu. Szczytem ewolucji tych stalowych potworów jest M1A2 
Abrams, wyposażony w działo 120 mm oraz dwa karabiny 
maszynowe. 


iłów o zna- 
zeniu militar- 


W SKRÓCIE | __Wsłożbie pokoju 


ZALETY: Armored Fist 3 daje Ci możli- | nym oraz wyzwa- 
+ dobrze przygotowane | wość wcielenia się w rolę dowód- | laniu wiosek. W osiąg- 
misje | cyczołgu, który przy okazji wyko- | nięciu wyznaczonych celów bę- 


| nuje także zadania strzelca i kie 
| rowcy. Pod Twoimi rozkazami znaj 
' duje się przeważnie elitarny od 
| dział czterech Abramsów o moc 
| nych nazwach: Eliminator, Excali 
_ bur, Enforcer i El Diablo. Celem te 
go zespołu jest najczęściej wyelimi 
- nowanie przeciwnika, lecz bywa 
ją także akcje polegające na es 
kortowaniu kolumny 
transportowej, i 
obronie obiek- 


dą Ci usilnie przeszkadzać wszel- 
kiego rodzaju terroryści, funda- 
mentaliści islamscy, a także regu- 
arne wojska irańskie i pakistań- 
kie. Wrogowie zostali wyposaże- 
i głównie w sprzęt produkcji ro- 
yjskiej i dysponują czołgami T-72 
T-80, wspieranymi przez dosko- 
ałe wozy pancerne BMP oraz he- 
ikoptery Hind. Nie jesteś jednak 
osamotniony na polu bitwy; w ra- 
zie potrzeby możesz sko- 
rzystać z pomocy pie- 
choty, haubic i śmig- i 
łowców Apache. | 
Na miejsce akcji Armored Fist 3 ; 
wybrano terytoria o trudnej | 
sytuacji geopolitycz- | 
nej, mogącej stać | 
się zarzewiem 
wojny. Wśród ; 
państw, na któ- 
rych terenie | 

przyjdzie Ci wal- | 
czyć, znajdują się | 
Iran i Pakistan, a tak- 
że Somalia, Tajlandia, : 


+ rozbudowane możliwości 
trybu multiplayer 

WADY: 

- długie ładowanie poziomów 

- zbyt mała odporność 
czołgu na trafienia 
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| Birma, Afganistan, Azerbej- 
| dżan i Gruzja. Do wyboru 
'w Armored Fist 3 masz 
| szereg pojedynczych misji 
| oraz pięć rozbudowanych 
| kampanii. W czterech z nich 
| dowodzisz zespołami czoł- 
| gów, natomiast w piątej 
| kampanii masz do dyspo- 
| zycji tylko jednego Abram- 
sa. W programie znaj- 
 dziesz także możliwości 
gry sieciowej, do 32 za- 
| wodników naraz. Z innymi 
| użytkownikami internetu 


możesz grać na planszach death- 
matchowych, w zespołach i w try- 
bie „capture the flag”. 


Na polu bitwy 

Ważną rolę odgrywa w Ar- 
mored Fist organizacja i taktyka 
wojsk pancernych. Jeżeli zdecy- 
ujesz się na frontalny atak, oka- 
e się wkrótce, że Twój czołg za- 
mieni się w kupę złomu. Szcze- 
gólnie efektownie jes- 
teś niszczony przez 
wrogie wyrzut- 
nie rakiet: sły- 
Szysz tylko 
pikanie in- 
formują- 
ce, że 
zostałeś 
namie- 
rzony, a 
następ- 
nie prze- 
szywający 
powietrze 
świst i głuchy 
dźwięk trafienia 
w pancerz Abramsa. 
Rozsądne jest zatem atakowanie 


| ze skrzydeł, oraz w miarę możli- 
| wości zachodzenie przeciwnika 
' od tyłu. Wynika to z nieco sła- 
; bego Al komputera; najczęściej 
| wrogie jednostki zajmują dobrze 
' umocnione pozycje czekając na 
| Twój atak, same zaś rozpoczyna- 
' ją ostrzał dopiero, gdy przekro- 
| czysz pewne, określone przez pro- 
| gramistów, linie. Każda zmiana 
| kierunku Twego ataku może więc 
| zaskoczyć komputer, a Tobie przy- 
| nieść kolejny sukces militarny. 


Czołg w barwach maskujących 


Od strony wizualnej pro- ! 
dukt Novalogic prezentuje się 
całkiem dobrze, nawet pomimo 


faktu, iż gra nie wykorzystuje 
możliwości akceleratorów 3D. 
Wszelkie pojazdy przedstawia- 


miarowości. Całe tło przygoto- 


wano za to bardzo starannie: | 
góry są tutaj naprawdę wyso- | 
kie, a słońce razi w oczy, gdy | 


patrzy się w jego kierunku. Po- 
nadto gąsienice pozostawiają 


ślady na ziemi, przygniecione | 
masq czołgu zasieki rozpadają | 


się. Jedyne zastrzeżenia mam 


do drzew, które po przewróce- | 


niu po prostu znikają. 


Po przeczytaniu instrukcji 


sądziłem, iż Armored Fist 3 jest | 
typowym symulatorem, jednak | 


już po kilku minutach gry oka- 


zało się, że bliżej temu progra- * 


mowi do zręcznościówki — co 


z kilkakrotnie liczniejszym prze- 


gram nie przytłacza mnogoś- 


| cią opcji i klawiszy sterujących, 
a opanowanie obsługi czołgu : 


| zajmuje nie więcej niż kwad- 
zresztą nie dziwi, biorąc pod | 
uwagę charakter poprzednich | 
| gier pseudosymulacyjnych z No- | 
| valogic. Autorzy gry w każdej | 
| bitwie zmusili Cię do starcia się 
ją się imponująco, choć nieco | 
gorzej z piechotą, gdyż żołnie- | 
rze są spłaszczeni i ani trochę | 
nie sprawiają wrażenia trójwy- 


rans. Krótko mówiąc, wierni 
swej linii twórcy z Novalogic 
uczynili z AF3 grę dla każde- 
go, również dla tych, którzy na 


| co dzień za symulatorami nie 
| przepadają. 

ciwnikiem — bywało, że w jed- | 
nej misji niszczyłem 40 pojaz- | 
| dów wroga i niezliczone ilości : 
| piechoty. Nie jest możliwe w rze- | 
czywistości, aby oddział czte- | 
rech Abramsów wyręczał całą | 
armię w skuteczności. Ponadto | 
| możesz pokonywać bardzo | 
| strome wzniesienia, a także ra- i 
| dośnie najeżdżać na wrogie | 
czołgi, co prawdziwemu Abram- | 
| sowi nigdy by się nie udało. 
Armored Fist 3, pomimo | 
| bardziej zręcznościowego niż | 


WEST WELE CDONK U lacyj harakteru, ofe- | 
Symulator zręcznośiowy |. go door 


Maciej Jasiński 


| Gi minimum: 


zalecane: 


ruje dość wciągającą zaba- | 


wę, a jej przechodzenie spra- | 
wia wielką przyjemność. Pro- | 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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pł oGamnianszik 2, 
. AUM PAOKRSMIE 

igi samochodowe pasjonują wiele osób na świecie. Wielu też kie- 
rowców próbuje własnych sił na drogach, ale ci zazwyczaj szybko 
temperowani są przez drogówkę lub czołówkę. Jak zwykle najlep- 


szym rozwiązaniem dla miłośników szalonego pędu jest komputerowa 
symulacja — tym razem druga część przeboju z konsol: Sega Rally. 


ównież samych znanych marek 

Program oferuje trzy podsta 
wowe tryby rozgrywki dla poje 
dynczego gracza: arcade, 10 yea 
hampionship i time attack oraz 


brania pierwszej z wymienionych 
możliwości, staniesz przed wy 
borem: mistrzostwa lub ja: "S$ 
da na jednej z tras. Mo* F 
żesz także rozegrać praw: - 

dziwą karierę rajdową 


3 1/46kmm 
Bez zimowych gum ani rusz. 


Pod względem samochodów, i 
jakie oferuje program, nie należy | 
spodziewać się żadnych rewela- 
cji. Do wyboru masz 7 maszyn | GI-Four ST205, poprzez Mitsu 
 bishi Lancera Evolution i Peugeot 

306 Maxi, aż po takie znakomi 
tości jak Lancia Stratos H 
czy Lancia Delta HF In 

tegrale lub Toyota 
Corolla WRC 


R, 
3 "32% 


wiednią lokatę, czyli pierwsze miej- 
ce, możesz otrzymać bonusowe 
uto. 

Trzecią możliwością rozgryw- 
i dla pojedynczego gracza jest 


Jo 


= 


= 


edną dla dwóch kierowców — | 
2player battle. W wypadku wy* — 


"= 


walka z czasem; w tym trybie li- | 
zy się abyś do mety dojechał jak - 
ajszybciej. Z kolei dla lubiących | 
rywalizację z kolegą bądź kole- | 
anką udostępniono wyścig w sta- 
ym, dobrym stylu — na ekranie | 
podzielonym na dwie części. - 
Ponadło ci z graczy, którzy mają 
ostęp do sieci, mogą poszaleć i 
_ na trasach w trybie rozgrywki sie- i 


Gi minimum: 


zalecane: 


WOP DRAW milkajokiciWRGGACZLOWOOAYEE 
producent; 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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| ciowej — wówczas to walka staje 
| się jeszcze bardziej zażarta. 

| Prowadzenie samochodu nie 
' powinno przysporzyć Ci prob- 
| lemów, albowiem Sega Rally 2 to 
/ gra bardziej zręcznościowa niż 
ymulacyjna. Mimo tego, możesz 
am przygołować swoje auto 
rzed każdym wyścigiem, począ- 
wszy od rzeczy technicznych ta- 
ich jak: opony, zawieszenie, układ 
ierowniczy czy rodzaj skrzyni 
iegów, aż po wybór płci pilota. 
Rzecz jasna, każdy z pojazdów 
achowuje się inaczej na torze: 
edne szybciej startują, inne ma- 
ą większą prędkość maksymal- 
ą a jeszcze inne świetnie poko- 
u zekcsh, 


| program wygląda bardzo.dobrze:* 

Modele aut wykonano z dużą 
; dbałością o szczegóły; podczas 
| hamowania zapalają im się świat- 
ła stopu, a przez szyby widać 
| niektóre elementy wewnątrz — 


ZALETY: 

+ dużo samochodów do wy- 
boru 

+ dokładne modele samo- 
chodów 

WADY: 


- brak widoku zza kierownicy 
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kierowcę, koło zapasowe czy 
elementy konstrukcyjne klatki 
bezpieczeństwa. Szkoda tylko, | 
że nie udostępniono widoku | 
bezpośrednio zza kierownicy. | 


Doskonale natomiast zreali- 


zowano opcję powtórek: po | 


ukończeniu danego odcinka 
możesz obejrzeć swoją drogę 
niczym relację w, telewiz 


mer. A jest co podziwiać, gdyż | 
nie tylko auta, ale i same tory | 


szą oko dokładnym wyko- | 


Mon entami gra przy- |; sa 
Ś Biagoddon HTak wygląda gra na podzielonym ekranie. 


Nie da się ukryć, że tego ro- | 


dzaju szczegóły wydatnie 
zwiększają przyjemność czer- 
paną z zabawy. Wysokie ob- 


roty, przełożenie na wyższy | 
bieg, cichszy pomruk motoru, | 
pisk na zakręcie i redukcja na | 
niższy bieg, huk z rury i po- | 
nowne narastanie obrotów. 
Właśnie takie odgłosy wydaje - 
z siebie silnik podczas zajeż- | 
dżania go w rzeczywistości — 
i takie same dźwięki usłyszysz 
z głośników podczas grania. 
Dodatkowo pilot lub pilotka | 
będą Cię informowali o prze- | 


xt 


a Okmh 


szkodach i zakrętach, a całoś- - 


ci towarzyszy całkiem przy- 
zwoiły soundtrack. 


Sega Rally 2 to bardzo 


przyzwoiła, zręcznościowa sy- | 


mulacja wyścigów. Nie prze- 


bija co prawda hitów tej mia- | 


ry, co Collin MacRae Rally czy 
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Rally Championship, niemniej 
jednak gwarantuje godziwą 


' rozrywkę wszystkim spragnio- 


nym szaleńczej prędkości i do- 
brej grafiki. 


5 4R'253 


e. 


STRATOS 
DRIvVER 


Po wyścigu będzie kolacja w zamku. 


(RATEGHGCZNNU REGA 


www.play-it.pl 


yłkowa: /094 346-1156 


— 


4 
jernetowa: 
4 


infarmacja handlowa: /018/ 444-0560 


Sprzedaż wys! 


Strona int 


Ni 


Network 
Ww son ni 


zany 
world Oppońent 


J JERRA. "Sete 


0 


zb 


4%" u 
ydając grę FIFA 2000 firma Electronic Arts znowu zdeklasowała | 
konkurencję w kategorii piłkarskich zręcznościówek. Zapewne EA_ 


chciałaby powtórzyć swój sukces także wśród menadżerów dzięki | 
nowemu programowi — The F.A. Premier Leugue 
Football Manager 2000. Czy gra ta może 
z powodzeniem rywalizować z doskonałym 
Championship Manager 32 Moim zdaniem nie. 


Ciężka dola szefa 


dobnie jak w innych, klasycznych 


obowiązków należy dbanie o fi- 


miątkami. 
Nazwa gry mogłaby sugero- 


MAK UTO LEEDS UNITEG 
04881 COWNJYT-2 WIODLESGROUGH 


Rozgrywki angielskiej ligi. 


| z pozostałych krajów autorzy 
nanse, rozbudowa stadionu i ca- | 
łego zaplecza w postaci hoteli, sal 
treningowych czy sklepów z pa- 
| Całą resztę zespołu stanowią 
| juniorzy o przypadkowych naz- 

wać, że wybór klubu ograniczo- 
no tylko do zespołów z angielskiej | 
ekstraklasy. Na szczęście tak nie . 


| jest i do dyspozycji poza angielską | 
———---------. jest jeszcze sześć największych | 

W Football Manager 2000, po- | 
| ka, włoska, hiszpańska, francuska | 
grach menadżerskich, jako dyrek- - 
tor klubu musisz tworzyć potę- | 
gę wybranego zespołu, kupować | | 
i sprzedawać zawodników, wyszu- | pochodzą także składy. Jednak peł- 
kiwać młodych uzdolnionych pił- 
karzy, nadzorować treningi i usta- - 
lać taktykę. Ponadto do Twoich | 


europejskich lig: szkocka, niemiec- | 


i holenderska. Działalność mena- | 
dżera zaczynasz na początku se- | 
zonu 1999/2000 i z tego okresu 


na zgodność list zawodników ze | 


stanem rzeczywistym występuje tyl- | 
ko w przypadku Anglii; w klubach | 


ograniczyli się tylko do uwzględ- 
nienia graczy o znanych nazwis- 
kach lub reprezentantów kraju. | 


wiskach lub oldboje, którzy z klu- | 
bem już dawno się rozstali. Dla 
przykładu: w Widzewie Łódź na : 
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Dossier Marka Citko. 


| GKS Katowice. 


EVERTON 


pozycji napastnika znalazłem trzy- | 
dziestosiedmioletniego Marka Ko- 
niarka, który w rzeczywistości już 
od ponad dwóch lat jest trenerem 


Liczy się skład 
Najważniejsi w zespole, oczy- | 
wiście poza Tobą w roli managera 
są zawodnicy. Możesz ich wybrać 
spośród wielu tysięcy dostępnych | 
w programie. Sama procedura po- 
szukiwania graczy jest jednak bar- 


Strategiczna 
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PC Pentium 200 MMX 
64 MB RAM, SVGA, Windows 95 
akcelerator 3D 4MB 


Pentium 2 : 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
IPS CG 


cena: 119 zł 


| dzo uciążliwa. Oto bowiem, cho- 
| ciaż każdego piłkarza określa 17 
| cech, to parametry te można zo- 
| baczyć dopiero po jego zakupie- 


niu. W rezultacie doboru zawod- 
nika dokonuje się wyłącznie na 
podstawie znajomości jego naz- 
wiska lub aktualnej formy. Można 
także dowiedzieć się ile piłkarz 
strzelił bramek, 
na ile żółtych i 
czerwonych kar- 
tek zasłużył i ja- 
ką osiąga śred- 
nią za ostatnie 
mecze w skali od 
1 do 10. Nie uw- 
zględniono nie- 
stety ilości asyst 
(co utrudnia wy- 
bór  pomocni- 
ków), nie ma tak- 
że historii karie- 
ry zawodnika. 
Gracze wystawieni na listę trans- 


| ferową otrzymują wskaźnik „skill”, 
| określający umiejętności ogólne 
' na preferowanej pozycji. Zasada 
- doboru w tym przypadku jest pros- 
| ta: nie kupować nikogo ze skill po- 
. niżej 70. 


Znalezienie dobrego piłkarza 


' to dopiero mały krok na drodze 
_ do jego pozyskania. Za większość 


zawodników, również tych na liś- 
cie transłerowej, trzeba bardzo 


/ przepłacić. Gdy wyślesz już dob- 
| rą ofertę, okazuje się, iż manager 
w „trosce o dobro” piłkarza, nie 
| chce go sprzedać lub też graczo- 
wi nie odpowiada Twój klub. 
' Wspomniane mankamenty dobo- 
| ru zawodników i nikłe zasoby fi- 
| nansowe na początku gry ogra- 
_niczają ilość transłerów do kilku 
| w sezonie. Jest to zdecydowanie za 
_ mało dla tych kierowników klubu, 
którzy zawsze umieszczają w eki- 
_ pie swoich ulubieńców. 


Sami piłkarze to jeszcze zbyt 


| mało, aby osiągnąć sukces. Wiele 
| zależy od ustawienia i wyboru od- 
* powiedniej taktyki. Twórcy z EA 


O = wa MAO a R EE a 00 


bardzo uprościli ten element i 
gry. Spodoba się to na pewno ' |=, 
wszystkim, którzy czuli się zaw- | 
sze przytłoczeni przez dziesiąt- | |-- 
ki opcji, indywidualnych pole- i 
ceń, które należało zmieniać | 
przed każdym meczem. Tak- | 
tyka w FM2000 jest nieskomp- | 
likowana i przez to bardzo przy- | 
jazna dla gracza. Standardo- | 
we ustawienia sprawdzają się | 
bardzo dobrze, ale aby odno- | 
sić wysokie zwycięstwa należy | ke 
maksymalnie wykorzystać umie- * ad 
RJ sos. ustawia- | —a 
jąc ich na pozycji, na której naj-  k? j 


lepiej się czują. 


3 klęski i pogrzeb 


W opcjach gry możesz 
ustawić różne formy śledzenia | 
przebiegu meczu: albo w ogó- 
le zrezygnować z obserwowa- i 
nia przebiegu spotkania (zos- | 
taje wtedy podany tylko wynik 
i nie można zmieniać taktyki 
i dokonywać zmian w trakcie | 
pojedynku), albo wybrać tryb, | 


w którym meczu nie oglądasz, 


lecz możesz weń ingerować, | 


ewentualnie włączyć opcję „view 
highlits”, gdzie program poka- 


zuje najważniejsze fragmenty 
spotkania; w końcu czwarta mo- 
żliwość, nazwana przez auto- | 
rów 3D, przedstawia pełną re- | 


lację z pojedynku w trójwy- 
miarze. Trójwymiarowe boisko 


miało stanowić zapewne ele- 
ment wyróżniający FM2000 
spośród innych managerów, | 
jednak przedstawiony w grze | 
mecz w niczym nie przypomi- | 
na tego z FIFA 2000. Widownia | 


) | 
Wygląda na pewny strzał. 


nie wykazuje się aktywnością, | 
piłkarze są kwadratowi i bie- 
gają nienaturalnie. Fatalnie 
zachowują się zawodnicy bę- | 
«w żadnego menadżera nigdy nie 


dący w posiadaniu piłki: prze- 
strzeliwują z 


EVERTGN gz  WAWUTD PE "REST, 


zniechęcić do zabawy każde- 
go miłośnika i znawcę futbolu. 
Program ten jednak całkiem nie- 
źle nadaje się dla osób, które 


grały i chcą 


trzech met- Ą rozpocząć 
rów lub w sy- W SKRÓCIE Pa łatwe- 
tuacji sam na | ZALETY: go. Dla tych 
sam z bram- + możliwość szybkiego wy” z kolei, któ- 
karzem wy- łączenia muzyki i opcji 3D | rzy z powo- 
cofują  pił- |+ rozbudowane zarządzanie | dzeniem ra- 
kę do włas- finansami klubu dzili sobie z 
nego obroń- | WADY: Champion- 
cy. Zdarzało | ik l ship Mana- 
, NSE znikomy realizm gry 

się także nie |. brak podglądu paramsrów.e 10 3 
raz strzela- h ra M4 dne dukt Electro- 
nie goli nie | ZPOW nnykn crUZyn | nie Aris oka- 
uznawanych że się nie tyl- 


bez żadnej wyraźnej przyczy- : 
ny przez sędziego, czy prze- 


dłużanie meczu do 154 minut. 


jąca wiele błędów mogących 


0 67 78 
82 67 1 
31 87 B 
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ko niestrawny przez nadmier- 
ną ilość błędów, ale także 


zbyt łatwy, a przez to niegod- 
FM2000 to gra w najlep- | 
szym razie przeciętna, zawiera- | 


ny uwagi. 


Maciej Jasiński 
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CUSTOM FORMATIOKS 


Ustalenie tuktyki przed meczem to klucz do zwycięstwa. 


stało się: gra Atlantis 2, kontynuacja przygo- 


postarano się o polską wersję językową. W loka- 


Anna Seniuk, Marian Kociniak czy Jan Piechociń- 
ski. Ale to nie jedyne atuty tej gry. 


Kilka podpowiedzi na dobry początek 


KKEZEKKE 
ZANO 


o0rooo0c |4 


/ będziesz mógł wykonać określa 
/ zadania. W jakiej kolejności 6x 


Wieczny sen Cryo 


W ciągu ostatniej dekady i 
firma Cryo wydała całkiem sporo 
"tytułów (do dziś wspominam sła- 
sę! | wetną Dune, choć od dnia jej pre- | 
| | miery minęło dobrych kilka lat), : 
5) z których przeważająca większość 
SH | zalicza się do przygodówek. Fakt, 
: i że nie wszystkie były przebojami | 

| (np. Dream to Reality), ale każdą 
1 | bez wyjątku charakteryzowała dos- 
HE)  konała oprawa audiowizualna. | 
_ Stykając się zresztą z produktami | 
tej firmy nieodmiennie mam wra- 
_ żenie, że pracujący w niej ludzie nie 
| są zwykłymi wytwórcami, ale świa- | 
 domymi swojej działalności artysta- | 
_ mi i gdybym miał przyznawać na- 
| grodę za próby uczynienia z gier 
| komputerowych sztuki, właśnie Cryo 
' otrzymałoby ją bezdyskusyjnie. 
* Atlantis 2, jak łatwo się domyślić, 
|_nie odbiega od tej zasady ani na - 


| krok. 


Kamera! Akcja! 


Gra przenosi Cię w mroki śred- 


Szafarzem Światła mającym do wy- 


bawione sensu, bowiem po: 


UK 


braną posłać, „za pomoc kł 


dziesz owe trzy podróże, zależ 

od Ciebie. Do wyboru masz + 

an, Chiny i Irlandię. 
Pierwsza lokacja mieś 


i si 
w królestwie Azteków. Musisz tu i 


dzić boga Quetzalcoatla (Pierzasty 
Wąż), wędrując aż do Xibalby, Krai= 
ny Umarłych. Druga, Chiny, po 

Ci na zwiedzenie klasztoru 
o nazwie Purpurowy Przyby 
y został odcięty od reszty ś 
rzez tajemniczy Cień. Trzecia, | 
dia, umiejscawia Cię w pustelni na 


ednej z małych wysepek, gdzie | 
wśród celtyckich ruin dzieją się rze- | 
| czy dziwne i magiczne. Wszystkie 
| te lokacje łączy jedno — gwiazda 
| (kometa?) jaśniejąca na niebie na- 
| wet w dzień, jak się dowiadujesz za | 
| każdym razem, wróżąca nadejście | 
Zła. Kiedy natomiast uporasz się już i 
i z zadaniami we wszystkich trzech i 


| dróż do Shambali, gdzie z 
' dówkach bywa, poza prowadz 
' | zbieraniem przedm 


_ miennych gwia je i 
| na'specjalnym.kamii / okre 
| ną konstelację, innym razem zapa- 

| | lenie w edpowiedniej kolejności zni- 

| niowiecza, w okolice roku 1043, do | 
| Tybetu. Wcielasz się w osobę Tena, 
| młodego tybetańczyka, który z nie- | 
' wiadomych dla siebie powodów, | 
- pchany jakąś nieznaną siłą, zawęd- 
| rował w odludne miejsce, odnajdu= 
| jąc w cichej kotlinie atlantydzki sta | 
| tek. Na jego pokładzie młodzieniec 
| ów spotkał Strażnika Kryształu. De 
| wiedział się od niego, iż sam jes 


dówki, która święciła swoje triumfy niespełna | panienta pasa -GAW zm) 
dwa lata, trafiła w końcu na sklepowe półki. Co | także tajemniczy kryształ oraz trzy j 

awe podobn poprzed razem | "ogiczne kamienie pozwalające do- |; 
ciek 6 je jak nio, taki m” | konywać podróży astralnych. Ca 
| ciekawe, wędrówki te nie są poz 
lizacji wzięły zresztą udział takie znakomitości, jak 


| na końcu drogi wcielić się w w 


_ są to niewygodne. 


lokacjach, czeka Cię jeszcze 


Złem spotkasz się twarzą w: 
Jak to w klasycznych pi 


niem dialogów z napotkanymi i 


tami, odkrywaniem me 


Cię także całkiem spe 
dek. Raz będzie 


czy, jeszcze kiedy indziej odszuka- 


nie królewskiej sztucznej ręki i mie- 


cza z fantasmagorycznego świata” 
księgi. Go więcej, różnią się między: 
sobą stopniem trudności i złożonoś- 
Jedne można rozstrzygnąć 
mig, nad innymi trzeba borykać 
ę kilka, a nawet kilkanaście go- 
h. Słowem — normalka. 


9azuje na enginie „Omni3Q* 
swoją premierę miał jeszczi 


godne, bowiem każde p) 
strzałem na oślep, zat 
zresztą tylko dlatego, że 
ka możliwość (nie wspomi 


przydałaby się jakaś prosta szłucz- ; 
ka z wyborem odpowiedzi z ich : 


puli, która dawałaby poczucie 


tach, to mnie osobiście nie przy- 


EO 


zy, że coś łam nie poszło i gra nie 


czas dokonania zapisu. Po jakimś 
czasie można się do tego przyzwy- i 


|czaić, ale drażni fakt, że taka i 
swobody — iluzoryczne, ale zaw- | 
sze). Dobrze, że chociaż tym razem | 
uniknięto sytuacji, kiedy zła odpo- | g———— 
wiedź nieodwołalnie kale grę. | Czy warto? 
Jeśli już mowa o mankamen- | 
| przychylnej opi- 
padł do gustu jeszcze jeden prob- | 
lem, ten mianowicie, że w grze | 
zastosowano jakąś dziwaczną for- | 
mę zapisywania stanów. Nie, „dzi- 
waczna” to złe słowo. Chodzi o to, | 
że robiąc każdy sejw, zapisujemy | 
słan automatycznie i nie mamy wpły- | 
wu na jego nazwę. Mało, dopóki ; 
tego nie sprawdzimy, nie wiemy | 
naweł, czy takowy sejw został wy- | 
konąny (mnie zdarzyło się dwa ra- | 


niedogodność w ogóle w grze wys- | 
tępuje. 


ZALETY: 


Po tak nie- 
nii na temat sej- zualna 
wów można by 
jeszcze  mnie- 
mać, iż chcę znie- 
chęcić do gry, 
a przecież tak 
wcale nie jest. 
Uważam, że 
Atlantis 2 to na- 
prawdę świetna przygodówka. 
Wiem — fabuła jest tutaj liniowa, 


WADY: 


save/load 


| zagadki czasem za trudne (io aku- | 
została zapisana, o czym prze- 
konałem się po fakcie — z bólem, | 
zresztą). W dodatku podczas ła- | 
dowania okazuje się, że wszystkie 
sejwy z danej lokacji mają tę samą | 
ikonę, a jedynym rozróżnikiem jest | 


rat zmartwi początkujących gra- i 
czy, ale ucieszy starych wyjada- 
czy), a całość nie ma wymiaru epo- 
su, ale w końcu nie o to tutaj cho- | 
dzi. Przygodówki nie mają ambicji | 
bycia wielowymiarowym odzwier- | 


Kolejna tajemnicza łamigłówka. 


+ świetna oprawa audiowi- 


+ interesująca fabuła 
+ polska wersja językowa 


- trudne zagadki logiczne 
- niedopracowany system 


| ciedleniem rzeczywistości, zwłasz- | 
cza te klasyczne, bazujące na za- 
daniach logicznych. A Atlantis 2, | 
jak już wcześniej wspominałem, | 
jest właśnie kla- | 
syczną przygo- | 
dówką. W do- | 
świetnie 
wykonaną pod | 
każdym wzglę- | 
dem. Dlatego na 
pytanie „czy war- | 
to”, moim zda- | 
niem istnieje tyl- | 
ko jedna odpo- | 
wiedź — warto. | 
Choćby tylko po | 
to, aby po nie - 
| wymagających myślenia strzelan- | 
| kach FPP, na chwilę pozwolić po- | 
pracować także swoim szarym ko- | 
mórkom. A że przy okazji będziesz | 
miał okazję pooglądać niesamowite | 
| widoczki i posłuchać doskonałej mu- | 


datku 


zyki — to już Twój zysk. 


Hazard | 
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Be 4 


rawdziwy piłkarski kibic (nie mylić z wywołu 
dopingować rodzime zespoły 

polska reprezentacja, grają słabo: od wielu | 
szych rundach europejskich rozgrywek pucharowyc 
prezentują poziom, łagodnie mówiąc, żałosny. Pew 
kibica - patrioty, jest wzięcie sprawy w swoje ręce i 
Polska Manager 2000 stworzenie prołesjonal- 
nego, odnoszącego sukcesy zespołu. 


się zawsze szczerze 


Liga Polska Manager pow- i 
stała po raz pierwszy w 1995 ro- | 
ku i od tamtego czasu kolejne, 
coroczne edycje gry prezentują | 
coraz wyższy poziom. Odbiega | 
on na pewno od światowej czo- | 
łówki, ale wprowadzono wiele cie- | 
kawych opcji i nowatorskich roz- 
wiązań, watrakcyjniających za- | 
bawę. Najpoważniejsze zmiany, 
w porównaniu z LPM98, zaszły | 
w grafice. Zrezygnowano z prze- | 
rywników filmowych i zdjęć stano | 
wiących tło gry. Oprawa LPM2000 | 
stała się dzięki temu bardziej 
przejrzysta i przypomina tę z FIFA | 
Manager 95. Wszelkie opcje po- | 
grupowano z boku ekranu, ułat- | 


wiając w ten sposób dostęp do nie- 


zarządzeń. 


= 


Najciekawszy element 
programu stanowi zakup no- 
wych zawodników. W skład 
proponowanego kontraktu 
poza jego długością i wyso- 
kością gaży wchodzą także: 
wynajęcie lub zakup miesz- 
kania czy domu; ubezpiecze- 
nie i opieka lekarska rodzi- 
ny; wczasy w jednym z trzech 
wybranych biur oraz możli- 


zu sportowego. 


oraz w formie wykresu. Ich wyso- 
kość jest bezpośrednio zależna od 


szy raz grałem w LPM2000 zapom- 
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W SKRÓCIE 


ZALETY: 
+ wierne odtworzenie 
składów 


+ prostota obsługi 
WADY: 


- brak możliwości przeglą- 
dania składów innych zes- 
połów 

- brak możliwości zakupu za- 
wodników spoza listy trans- 
ferowej 


| trenera, czeka Ciebie także żmud- 
| na walka o stabilność finansową 
| klubu. Musisz zajmować się roz- 
| budową infrastruktury, pozyskiwa- 
' niem sponsorów i reklamodaw- 


ców. Ponadło niezbędne jest ciąg- 


, łe powiększanie trybun, budowa 

| nowych sklepów z pamiątkami, 
_ a nawet wynajmowanie ochrony 
| w trosce o bezpieczeństwo kibi- 
| ców. 


Liga Polska Manager 2000 


| prezentuje całkiem przyzwoity po- 


| | ziom. Można by rozbudować inge- 


ningów i zorientowałem się, że coś | 
_ jest nie tak po trzecim przegra 

Każdego piłkarza charakte- | 
ryzuje osiem współczynników | 
przedstawionych procentowo, | 


nym meczu, gdy parametry całe 
go zespołu obniżyły się średnio 
o około 20%. Wniosek z tego 


| taki, że w grze tej nie wystarczy 
| | kupować i rozstawiać na boisku 
| opcji treningowych. Gdy pierw- 
zbędnych do prowadzenia klubu | 


zawodników, ale należy też za- 


' jąć się przygotowaniem progra- 
| niałem zupełnie o ustawieniu tre- | 


mu treningów. Poza zadaniam 


rencję w przebieg 
spotkania, wprowa- 
dzić opcję przeglą- 
dania składów innych 
zespołów, czy kupna 
zawodników spoza 
listy - transferowej. 
Przydałoby się także 
popracować nad mu- 
zyką, albo jeszcze 
lepiej nie umieszczać 
jej wcale. Ale ogólnie 
i tak gra się przyjem- 
niej niż w niektóre 
zachodnie menadże- 
ry. Poza tym chodzi przecież 
o polską ligę, a nic nie wzbudza 
akich emocji jak derby Warsza- 
wy — Polonia vs Legia. 

Maciej Jasiński 


Strategiczna 


PC Pentium 133, 16 MB RAM ; 
SVGA, Windows 95/98 | 


Pentium 200, 32 MB RAM 


M Group 
Marksoft 
Marksoft 


cena: 99 zł 
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RODZIEJE Z PIXAR ANIMATION STUDIOS 


- Położone w sercu Pt. Richmond w Kalifornii, Pixar Animation Studios uważane jest za 
- jedną z najlepszych firm zajmujących się animacją komputerową. Studio powstało 
| w 1979 roku jako część Działu Komputerowego LucasFilmu. Przez następne lata zespół 
Pixaru uczestniczył w pracach nad efektami specjalnymi do m. in. "Powrotu Jedi" 

i "Piramidy strachu”. Od 1986 roku, za sprawą Steve'a Jobsa, Pixar jest samodzielną 
firmą. Techniczne nowinki, które opracowano i wpro- 

wadzano w nowych filmach, przyniosły wkrótce studiu 

liczne nagrody - m. in. w postaci Oscarów za krót- 
kometrażowe filmy "Tin Toy" i "Geis Game". Pixar 
jako pierwsza zrealizowała metodą animacji kom- 
puterowej pełnometrażowy film fabularny. Był nim 
"Toy Story” w reżyserii Johna Lassetera (1995), który 
zdobył specjalnego Oscara za osiągnięcia techniczne 


(nominacje za muzykę, piosenkę i scenariusz). 
Ale na tym nie koniec. We współpracy z koncernem Disneya, 
Pixar zamierza zrealizować w najbliższym czasie kilka nowych 


filmów fabularnych. Tymczasem zaś na ekrany naszych kin 

i telewizorów trafiło w tym roku "Dawno temu w trawie”, 

a w końcu listopada za oceanem miał swoją premierę "Toy Story 2", 

) od razu stając się kasowym przebojem (w pierwszy weekend 

zarobił ponad 80 min dolarów). Więcej informacji o tym ostatnim 
filmie już za miesiąc (polska premiera: 28 stycznia). 
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rawie k 
pobać, 


lubi od czasu do czasu trochę się 


kład podczas nia lub oglądania horrorów. Fa 
ten list póa próbowali wykorzystać twórcy 


gier komputerowych, wydając 


stroju filmów grozy. Jakość owyd różna, 


przed swoją premierą został okrzyknięty jako praw- 
e przerażająca gra, będąca doskonałą mie- 


szanką zręcznościówki i 


zenia. 


utrzymane w na- 


_ tropienie i rozprawianie się z róż: + 
ier rd _ nymi potworami, przy czym nie 

ale większość z nich raczej nie potrafiła nikogo prze- 

str „ Nocturne, ze stajni Terminal Reality, jeszcze 


„ Osobiście, zgo- 
dziłbym się jedynie z pierwszą częścią tego stwier- 


' szonego twardziela, ka 
cego tytułować się „Ni 
' znajomy”. 


Zręcznościowa 
wow ow w 
ww wow w 


Pentium 2, 64 Mb RAM 
CD-ROM x4, Windows 98 
akcelerator 3D 
96 Mb RAM, CD-ROM x16 
Terminal Reality 
Take 2 Interactive 

Płay it 


cena: 159 zł 
TI 

= ę ) 
=fTa] 


Alternatywna 


chiwum X”). W USA prezydent 


, Roosevelt utworzył tajną komórkę: 4 
| do spraw paranormalnych o kryp*- 
' tonimie Spookhouse. Zadaniem. . 


ludzi tam zatrudnionych było 


wolno było dopuścić do 
by informacje o nich 
dostały się do społec 


' stwa. W Noctume wcie 


się w postać czołowego age 
ta owej organizacji, człow 
ka bez przeszłości, niewzi 


Horror 
w czterech aktach 


Akcja gry została podzielona 


| na cztery główne akty, umiejsco- 
| wione kolejno w: Niemczech — rok 
' 1927, Teksasie — rok 1931, Chica- 
_ go- rok 1933iFrancji— rok 1935. 
| Scenariusze owe dzielą się dodat- 
| kowo na kilka mniejszych sekcji, 
' przy czym każdy z aktów można 
| rozegrać oddzielnie. Nastrój pod- 


czas zabawy jest dosłownie prze- 
siąknięty grozą i niejednokrotnie 


' można się autentycznie przerazić 
| (nigdy nie zapomnę zombie rzu- 
_ cającego się mi do szyi przez roz- 
| bite okno). Z drugiej strony Noc- 
/ łume w napięciu trzyma jedynie 
| za pierwszym razem, gdyż wro- 
| gowie zawsze pojawiają się w tych 
_ samych miejscach, sprawiając, że 
| rzeszłość ' ich zasadzki przy kolejnych „po- 
|--- FOMMS . j _ dejściach” są pozbawione elemen- 
i Fabuła Nocturne jest intere- . 
|. sującym przykładem alternatyw 
' nego spojrzenia na historię. Oto 
, bowiem według realiów tejże gry 

| w pierwszej połowie dwudzi 

| tego wieku, duch | 
| wampiry i inne 
'nadnaturaln 

| stwory nie są | 

| dynie bajka 

do straszenia 

_ dzieci, za to fakt ie 

, skrzętnie ukrywany pr. ks 
«auaskiem, żo Ocaiwsiadiiz5ć | cje rządowe (zapachniało „Z ar- 


chodzi w warunkach kontrolowanych, na przy | 


tu zaskoczenia, a rozwój fabuły jest 
_'_ wręcz karygodnie linio- 
Krótko mówiąc, 

ry horror ale 

pier- 


Ą ud dą być mieszanką 

i w | ' dówki i zręczt 

_ elementy tego pierwszegi 

_ gatunku sprowadzają się da” 


W wirze walki. Niezła kapela... wokalistka też. 


60 krzem 


wyszukiwania kluczy do kolejnych 


lokacji, przesuwania dźwigni i, nie- - 


zmiernie rzadko, używania przed- 


miotu nie będącego kluczem w 
określonej sytuacji lub miejscu. | 
Przez większą część gry Nie- | 


znajomy, czasami w towarzystwie 


innych agentów, będzie po prostu 
biegał po różnych lokacjach, za 


pomocą swego uzbrojenia rozwa- 
lając kolejne hordy wampirów, 
IQ I y P 


wilkołaków i im podobnych. W tym 
celu może się posługiwać dość | 
bogatym arsenałem, w skład któ- 
rego oprócz „tradycyjnych” pisto- | 
'__ letów ze zwykłymi, poświęco- | 
nymi, srebrnymi lub nasą- | 
| czonymi rtęcią kula- | 
mi, wchodzą rów- 
nież obrzyn, strzel- | 
ba na słonie, | 

- karabin ma- ; 
szynowy, dy- | 
namit, mio- 

e» acz ognia, | 
Usza z drew- | 
4 "nianymi koł- 


kami i dziw- | 


ę 


na broń rażą- 


4 1% 
Ą | 
4 ca promie- 


niem energe- 
tycznym. Cza- 

sem w trakcie - 
gry nawinie się ; 
również specjalny - 
przyrząd, niezbęd- 
ny do ukatrupienia | 
głównego antago- | 
ra nisty, a w razie | 
braku amunicji i 
można spróbo- | 


b 


4 EĄ 


wać powalczy. 


kończynami. 
"zmarłych prze- 
ściwników lub ki- | 
em bądź łopatą. - 
Celowanie we | 


wrogów odby- 
wa się automa- 
cznie albo ma- 
nie, który to 


"sposób wydaje się : 


być nieomalże niemożliwy do | 


opanowania. 


Oczy bolą 


Dark. Również w Nocturne postać 


widziana jest z perspektywy trze- | 
ciej osoby, ale kąt ustawienia ka- | 
mery zmienia się z lokacji na loka- - 
cję. | tu właśnie pojawia się najwięk- | 
szy problem tej gry, sprawiający, . 
iwy- i 
śmienitego nastroju nie zasługuje | 
ona na wysokie noty. O ile wspom- | 
niany sposób przedstawienia tere- | 
nu sprawia, że na Nocturne patrzy | 
się z prawdziwą przyjemnością, | 
o tyle momentami skutecznie unie- | 
możliwia on walkę z wrogami, któ- - 


że pomimo ciekawej fabu 


Giń poczwaro!! 


ra, jakby nie było, jest najistot- 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ nastrój grozy 

WADY: 

- kłopoty z ustawieniem ka- 
mery 

- liniowa fabuła 


stronę odwrócony jest Nieznajo- 
my, a tym samym nie będziesz 
mógł się obronić przed wrogami 
lub, w lepszym przypadku, walka 
zdarzy się w miejscu, w którym pod- 
czas ruchu widok będzie przełą- 


' czał się kilkakrotnie, sekunda po 
niejszym elementem gry. Bardzo | 
' często zdarzają się sytuacje, w któ- 
_—— | EJ POR |] rych ustawienie kamery nie poz- 

Perspektywa w jakiej przed- 
stawiono poczynania bohatera : 
_ przypomina do złudzenia tę, jaką | 
' zastosowano w serii Alone in the - 


sekundzie, doprowadzając nawet 


' najbardziej odpornych do bólu 
| głowy i utraty kontroli nad postacią. 


woli Ci na stwierdzenie, w którą | —Nies pełnione nadzieje 


Muszę przyznać z żalem, że 


' Nocturne zawiódł mnie srodze. 
; Aż płakać mi się chce, gdy patrzę 
| na grę, która dzięki znakomitemu 


dźwiękowi, nienagannej grafice i 
interesującej fabule mogła stać się 
hitem, ale ze względu na kłopoty 
z ustawieniem kamery niemal nie 
da się w nią grać. Z żalem odra- 
dzam Ci zakup Nocturne, chyba, 


| że należysz do ludzi lubiących się 
' wściekać i frustrować — albo seria 


Alone in the Dark należała do 


Twoich ulubionych. 


Elektryczny 


$GK 1/00 
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The'Great 


i K ola zę sę 
o okresie wielkiej popularności platłormówek, jaki przypada na pierw- | 
szą połowę lat 90-tych, moda na tego rodzaju gry zręcznościowe jak- | 
by wygasła. Producenci software'u zajęli się „poważnymi” rzeczami - 
strategiami, strzelankami FPP czy wielce skomplikowanymi 


kami. Przyszła jednak chwila ponownego triumfu >dimówk, a to 


" 


Przygodowa 


JKIKOKOKOK 


Pentium 133, 32 MB RAM 
CD-ROM x4, Windows 95/98 
akcelerator 3D 


Pentium 200, 64 MB RAM 
akcelerator 16 MB 


Ubi Soft 
Ubi Soft 
LEM 


cena: 99 zł 


| sorów możesz poczęstować kulą 
| energii, co wcale nie będzie dla 
nich przyjemnym przeżyciem, 
| a Tobie pozwoli podążać dalej. 
Twa wędrówka będzie pełna nie- 
| bezpieczeństw: wielokrotnie zos- 
| taniesz postawiony w sytuacji nie- 
' mal bez wyjścia. W takich mo- 
' mentach przyda się sprawność 
_nie tylko intelektualna ale i fi- 
'zyczna. Efektowne salta i skoki 
nad przepaściami staną się Two- 
im chlebem powszednim. W przy- 
padku więk- 
szych roz- 
padlin 


za sprawą produktu firmy Ubi Soft, zatytułowanego Rayman 2 The 


Great Escape. 


Przepis na bohatera 


Oto otrzymałeś swoją wiel- 
ką szansę na zostanie herosem: | 


wcielasz się w postać Raymana. 
Wprawdzie nie jest on istotą ludz- 


ką, ale za to posiada warunki ja- | 
kie musi mieć typowy bohater. 


Najważniejszym elementem skła- 


Rayman zwiewa przed paskudnym robotem. 


dowym bohaterstwa jest szczytny 
cel, a w tym wypadku cel jest 
najszczytniejszy ze szczytnych: 


kowali go bowiem piraci pod wo- 
dzą złego Razorbeard'a, a wszys- 
cy Twoi przyjaciele zostali uwię- 


| kę. Każde- 
_ go z agre- 


| z czym szybko postanowiłeś 
| przywrócić dawny stan rzeczy. 
| Aby ocalić swoją krainę i przyja- 
uwolnienie swego kraju. Zaata- | 


ciół, musisz uwolnić wróż- 


| kę Ly, która została uwię- 
/ ziona w specjalnej ma- 
| szynie. 

zieni przez najeźdźców. Jedynie | 
| Tobie udało się zbiec, w związku 


Wrogowie 


| | przyjaciele 


Podczas swej mi- 


sji spotkasz zarówno 
wielu przyjaciół, jak 
'i wrogów. Przy po- 
mocy tych pierwszych 
/ masz szansę na wy- 
pełnienie zadania, na- 
tomiast tych złych 
; lepiej jest unikać. 
Nie zawsze jednak 
uda Ci się bezkrwa- 
"wo rozwiązać spot- 
| kanie z nieprzy- 


jaciółmi; cza- 
sem musisz 
podjąć wal- 


s 


0 fr wod MRC 


możesz użyć własnych bd 


długich uszu, tak jak śmig- 
łowiec używa wirnika, dzięki 
czemu odległość jaką mo- 

żesz pokonać w locie 

nieco się 

przedłuży. 

Podczas 


Platformówka | Ogólnie można stwierdzić, iż 
' Wielka ucieczka jest grą rewela- 

przygodowa = "AE 
/ cyjną. Znalazły się w niej wszyst- 
Rayman 2 to nie tylko plat- kie elementy, które w tego typu 
p formówka, ale także — | grach powinny być: wciągająca fa- 
ua. uwaga — przygodówka. | buła, pewna doza tajemniczości i 
ł Prosta i niezbyt wymaga- | elementy humorystyczne, okraszo- 


podróży mu- 

sisz też pamię- 

tać, aby uwalniać 

z klatek świetliste „ro- 


baczki”. Te żyjątka to rozszcze- | 


piona na tysiąc kawałków pra 
dawna energia, która teraz bę 
dzie Tobie potrzebna aby zrege 
nerować siły. 


TPP inaczej 


Prowadzonego przez siebi 
bohatera widzisz zza jego ple 
ców, co w niektórych sytuacjac 
może okazać się kłopotliwe, al 
można się do tego przyzwycza 
tym bardziej, że w większośc 
przypadków możesz regulowa 
kąt i odległość kamery od Ray 
mana. Nieco problemów moż 
też sprawić sterowanie, poniewa 
akcja toczy się w przestrzen 
pseudotrójwymiarowej i niektór 
przyzwyczajenia mogą okaza 
się zgubne. Miłym przerywnikiem 
w trakcie gry są za to animacje, 


dzięki którym dowiesz się czego i 


możesz się spodziewać za chwi 
lę. Twórcom programu najwy- 
raźniej dopisywał humor, gdy: 
podczas wędrówki Raymanem 
niejednokrotnie natrafisz na 


zabawne sytuacje. Każdą 
z mijanych rzeczy warto jest | 
obejrzeć, gdyż niektóre | 


z nich mogą okazać się 
przydatne. 
Grafika w grze stoi 


na najwyższym po- 
ziomie. Doskonałe 
obiekty trójwymia- - 


rowe i nie- | 
samowite kolory są dwiema | 


pierwszymi rzeczami, jakie rz! 


'cają się w oczy. Nic też dziw- 


nego, gdyż bez akceleratora gra 


- nie ruszy — w zamian jednak za 
| duże wymagania sprzętowe ofe- 


ruje naprawdę urocze wido- 


Bieg po zdrowie. 


_ jąca, ale jednak przygodów- 


ka, dzięki swej formie dos- 
konale nadająca się dla młod- 
szych graczy. Nie ma tu wielce 
skomplikowanych zagadek, ani 


' strasznie trudnych etapów zręcz- | 
nościowych, a jednak gra nie i 


jest łatwa; można powiedzieć, że 
twórcy programu doskonale wy- 
ważyli proporcje pomiędzy obo- 


ma gatunkami, tworząc niezwyk- 
_ le udany kolaż. 


ne wyśmienitą oprawą audiowi- 
zualną. Doskonała oferta dla naj- 
młodszych. 
ć Diaz 
W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ bajecznie kolorowa grafika 

+ nienachalny humor 

WADY: 

- schematyczna konstrukcja 
poziomów 


Popis małpiej zręczności. 


$GK 1/00 
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epterra Core 


inal Fantasy 7 to gra, nad którą przesiedziałem wiele czasu i nie 
uważam go za stracony. W oczekiwaniu na kolejną część sagi (nota- 


bene strasznie długo trwającym, wziąwszy pod 
dacze konsol w FF8 grają już 


uwagę fakt, że posia- 


dawna), postanowiłem przyjrzeć się 


najnowszej produkcji firmowanej przez TopWare — Septerra Core. 


Złodzieje tajemnic | 


Świat, w którym przyjdzie Ci 


toczyć boje, tytułowa Septerra, to 
dość ciekawie zbudowane miejsce. | 


W jego centrum znajduje się bio- 
komputer, kryjący w sobie wielką ta- 
jemnicę, złożoną tam przez Stwór- 


cę. Środek otoczony jest przez sze- 


Dugan 
Guard, Selina... 


%a 


$GK 1/00 


Na pokładzie maszyny latającej. 


reg skorup, które raz na sto lat 


ustawiają się tak, aby dopuścić do 
biokomputera odpowiednią ilość | 
światła, co w połączeniu z bliźnia- | 


czymi kluczami, da możliwość od- 
krycia tej tajemnicy, którą jest, jak 
mówią legendy, Królestwo Niebios. 
W tym świecie, na pierwszej, naj 
wyższej powłoce, żyją Wybrańcy. 


"I find it amusing you care so much for the safety of the Wind City 


; Jednemu z nich, niejakiemu Do- 
skiasowi, zachciało się wydrzeć 


ową tajemnicę przed nadejś- 
ciem wspomnianego terminu. Za- 


— czyli Twoim — jest powstrzyma- 


' nie niegodziwca przed popełnie- 


niem tego straszliwego święto- 
kradztwa. 


' w nieznane; kiedy spotkasz nas- 
_ tępnego bohatera, możesz 

go wcielić do drużyny, ale 

| tym samym musisz zwolnić 

| posiadanego -już towa- 


| nietak, jak w 
_ Final Fan- 
daniem głównej bohaterki gry 


| spot- 
 kań z 


| nostkami, to 
, zastosowa- 
no tu sys- 
'tem  bar- 
(dzo po- 


| dobny do 


| tytułów. Gdy dojdzie 
|| do starcia, walczysz 
' praktycznie tak sa- 
| mo, jak w FF7, z tym 
' że postać ma trójstop- dy = 
| niowy wskaźnik go- = 
| towości. Czekanie najdłu- 

|  żej, na zapełnianie ostat- , 


| silnym atakiem, zaś po- 
| | rywanie się na wroga na 
; pierwszym jest co praw- 
_ da szybkie, ale mało sku- 
| teczne. Środkowy poziom 
i gotowości to wiadomo — 


| złoty środek. A 


* Szczególnie interesująco przed- 


Role-playing 


Pentium 200, 32 MB RAM 
GD-ROMx4, Windows 95/98 


Pentium 233, CD-ROMx8 


Valkyrie Studios 
TopWare 
TopWare 


cena: 69,95 zł 


Rolplej kwitnącej wiśni 
Gra realizuje typ japońskich 
PG w stylu Knight od Xentar czy 


' właśnie Final Fantasy, gdzie przy- 


odę zaczynasz sam, potem przy- 
ącza się do Ciebie dwójka bo- 
haterów i razem wędrujecie 


rzysza ze swoich sze- 


regów — dokład- y 


a 


tasy VII. 
Co do 


wrogimi jed- 


tych ze 
wspom- 
nianych 


y 


niego poziomu owocuje 


Sama walka toczy 
się przy udziale mniej 
lub bardziej tradycyjne- 
go oręża oraz magii. 


stawia się ta ostatnia, zwłaszcza | 
jeśli pamiętasz system czarów z Fi- - 


nal Fantasy 7. W SC zachowano 
tę samą ideę, z tym że miejsce róż 
nokolorowej materii zastąpiły kar 
ty przypominające raczej te 
z tarota, niż klasyczne do par- 


tyjki pokera. 


Walka to 
nie wszyst- 
ko, liczy się 
również świat 
i to co go wypełnia. 
Po pierwsze, każdy region świata 
ma swoją kulturę, zasady i men- 


talność. Najwyżej położeni, wcześ- | 
niej wspomniani Wybrańcy, są dum- | 
ni i z pogardą traktują inne istoty; | 
niżej znajduje się poziom, z któ- ; 
rego startuje Maya. Niżej jest po- ; 
włoka Miasta Wiatrów, w której | 
większość ludzi egzystuje na po- 
ziomie co najwyżej średniowiecza. | 
Czwarta strefa to miejsce kupców, | 
handlarzy, a zarazem biedoty, za- 
bójców, łowców nagród, banitów |: 
i dam do towarzystwa. Na piątej | 


powłoce 


a 


egzystują , 


militariom i 


jące je do wza- 
jemnej anihi- 
lacji. Na szóstej 
stacjonują piraci, 
a na tej położonej 
najbliżej biokom- 
putera egzystują 
Under- 


losty, 


dziwaczne 
stworzenia, 
mówiące 
niezro- 
zumia- 
łym ję- 
zykiem. 
Miesz- 
kańcy posz- 
czególnych powłok 
różnią się od sie- 
bie nie tylko sty- 
lem życia, ale mie- 
wają też swoje hu- 
mory i kierują się nie zawsze 
zrozumiałymi motywami. 
Dodatkowo postacie towa- 
rzyszące Ci w podróży po- 
siadają specyficzne umiejęt- 
ności — jedni znają się na mecha- 


wykorzystu- /« 


nice, inni na komputerach i elek- - 


tronice, jeszcze inni na zwycza 
ach czy pirotechnice. Bohatero 
wie również mają swoje charak 


i tery, możesz się zatem spodzie 


wać antagonizmów we włas 
nej drużynie. Two 
wspólnicy mogą nie 
tylko się pokłócić, ale 
nawet pobić — co by- 
wa szczególnie nie- 
bezpieczne w czasie 
walki. 


Żaden szanujący się RPG 

nie może się obyć bez zaga- 
dek, zatem i tutaj występują one 
w dość sporych ilościach. Znaj- 
dziesz takie, które rozwikłasz do- 
piero wtedy, gdy będzie Ci wy- 
godnie, ale i takie, które są nie- 
zbędne, aby kontynuować grę. Po- 
za tym, do rozwiązania niektó- 
rych potrzebne są odpowiednie po- 
stacie. Wiadomo, że wojownik wy- 
specjalizowany jedynie w zada- 
waniu celnych ciosów i obcinaniu 
głów, nie zna się tak sprawnie na 
elektronice, jak ktoś kto sam skon- 
struował psa-robota, 
potrafiącego genero- 
wać zabójczy strumień 
energii. Ważne są też zna- 


| 
dwie naro- « Y postacie na niektórych | 
dowości: a powłokach. i 
Jinam i Anka- NY RPG to tak- | 
ra, hołdujące , y* że statystyki — | 


czarowanie. 


wybrana postać 


zaliśmy, lub war- 


jomości, jakie posiadają | 


i tu, niestety, | 
przychodzi ko- | 
lej na roz- 
nia to dopasowywanie sobie od- 
O ile ich | 
ilość jest w po- - 
rządku, o tyle 
wyświetlanie ich | 
czasem szwanku- | 
je: zdarza się, że | 
| wiający błędy 
nie jest tą, którą | 
rzeczywiście wska- | 
jąc, wygląda na 
tości jej wskaźni- | 
ków wypisywane są | 
w liczbach ujemnych | 


- 
am « - KB. 


di 
Gunnar: Lord Doskias threatens heresy by his words, Emperor Aspertine .” 


Latający tron cesarza. 


Gus: "Look what we got here! Passage requires Coin. lass.. 


Niemiłe spotkanie z bandytami. 


albo anormalnie wysokich. Utrud- | trzeb graczy spragnionych tego 
* rodzaju rozrywki. Nie jest orygi- 
nalna, czerpie 
wiele ze swo- 
jej lepszej po- 
przedniczki, ale 
za to ma ma- 
łe wymagania 
sprzętowe i nie- 
wiele kosztuje. 
Jest _ dobrym, 
choć może nie- 
to, iż Septerra Core nie może ; zbyt kompletnym klonem japoń- 
konkurować z FF7, choć ma szan- | skich RPG. 
sę na doraźne zaspokojenie po- . 


powiedniego ek- 
wipunku w skle- 
pach, ale mam 
nadzieje, że nie- 
długo wyjdzie ja- 
kiś patch popra- 


ZALETY: 

+ różne charaktery postaci 

+ małe wymagania sprzętowe 

WADY: 

- kłopoty z wyświetlaniem 
statystyk 


programistów. 
Podsumowu- 


Szołgan 


RADY i PORADY 


| będzie zawsze identyczny, jed- 
| nak zmiany są zwykle kosmetycz- 


| ne. Warto zwrócić przy tym uwa- 
: | gę na lotnictwo przeciwnika. Co 
| prawda samoloty nie są w stanie 
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samodzielnie wygrać bitwy, nie- 

| mniej mogą okazać się niezwyk- 

i ie ; | le pomocne jako wsparcie. Ab 

a wstępie pragnę zaznaczyć, iż pomimo | 'e Pomocne jako wsp y 

ę ępie progra pay 3 +5 | móc skutecznie bronić się przed 
kolejna część cyklu nie jest szczególnie od- | 


| eskadrami takich maszyn (co 

krywcza pod względem merytorycznym, to | najmniej dwie myśliwców i tyleż 
jednak dostarcza wielu godzin rozrywki 
na najwyższym poziomie, o czym decydu- 
je dynamika walki, a także spory poziom 
trudności. Oto kilka uwag dotyczących stra- 


ka tegii na polu bitwy, a także na zapleczu. 


W SZTABIE | Ain, zarówno ała- 
| ku, jak i manewrowe, 
Już po kilku próbnych bit- | nie dając w otwartym 
wach zorientujesz się, iż bardzo | polu większych szans 
ważną rolę, rzutującą na Twoje | pozostałym rodzajom 
sukcesy lub porażki, pełni dobór | wojsk. Grający Niemca- 
wojsk, które wyślesz do walki. | mi (szczególnie w kam- 
Oczywiście, istnieje zasugerowa-  panii Kesselringa) wi- 
ny z góry wzorzec, który moż- nien zaopatrzyć się 
na z powodzeniem wykorzystać, | w dodatkowe Pantery 
zwykle jednak dysponujesz pew- | lub Tygrysy, które z pew- 
ną liczbą przydziałów indywidu- | nością okażą się przy- ! 
alnych. One to właśnie mogą de- | datne. Jeśli dodatkowo wykorzys- | bombowców) powinieneś posia- 
cydować o powodzeniu całej ope- | tasz kilka tur konkretnej misji „na | dać przynajmniej jedno skrzydło 
racji, warło zatem zastanowić się, | próbę”, zorientujesz się, jakim do- | myśliwskie oraz działko obrony 
jak je wykorzystać. W większości | kładnie sprzętem dysponuje nie- | przeciwlotniczej. 
scenariuszy, zwłaszcza takich, w | przyjaciel i będziesz mógł spraw- | Często niedocenianą, jednak 
których musisz zająć dość odleg- | niej dostosować się do tego, co | niezbędną w składzie armii for- 
łe miasta na przeciwległych krań- | wystawi przeciw Tobie. Natural- | macją jest zwiad. Pozornie lekkie 
cach mapy, doradzałbym inwes- | nie, każde zadanie zawiera pe- | pojazdy rozpoznawcze, słabo uz- 
towanie w siłę pancerną, czyli czoł- | wien pierwiastek losowości, przez | brojone, nie są w stanie nawią- 
gi. Mają one niezaprzeczalne mo- | co skład armii przeciwnika nie | zać równorzędnej walki z jakim- 
| kolwiek przeciwnikiem. Stanowią 
| jednak bardzo ważne ogniwo 
| w łańcuchu dowodzenia, bowiem 
bez większych problemów loka- 
| | lizują wrogie jednostki na sporym 
| obszarze wokół siebie. Jak zapew- 
'ne zauważysz, niektóre wojska 
pancerne także posiadają właś- 
ciwości zwiadu, jednak są one bar- 
dziej ograniczone, jeśli chodzi 
o odległość. Ponadto pojazdy roz- 
poznania zawsze dysponują więk- 
| szą liczbą punktów ruchu, dzięki 
| czemu są w stanie odkryć maksy- 
| malną liczbę przeciwników w są- 
| siedztwie. Zwiadowcy mają mini- 
| malny zasięg ognia, dzięki czemu 
| muszą sąsiadować z nieprzyja- 
| cielem, aby móc go zaatakować. 
| Nie należy zatem wysyłać ich do 
| akcji jako pierwszy rzut, za to 
| świetnie nadają się do dobijania 
| rannych jednostek, zwłaszcza tych, 
| którym odebrano inicjatywę. 
| Jeśli chodzi o pozostałe for- 
i macje bojowe, musisz posiadać 


48606 
Poruszanie się w kierunku celów ataku powinno odbywać 
się wzdłuż drogi, dzięki czemu będziesz w stanie opanować 
większy obszar w tym samym czasie. Należy jedynie pilno- 
wać, aby z przodu zawsze znajdowały się pojazdy zwia- 
dowcze, wspierane siłami pancernymi. Samoloty również 
nadają sie do zwiadu, choć nie powinieneś umieszczać ich 
z przodu kolumny, aby nie stały się obiektem ataku wro 
gich myśliwców lub artylerii przeciwlotniczej. 
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w składzie armii przynajmniej 


dwa oddziały artylerii (jeśli kom- | 


puter przydzielił Ci mniej, uzu- 


pełnij ten niedobór). Działa, za- 
równo stacjonarne, jak i samobież- 
ne, pełnią kluczową rolę podczas 
przygotowań do szturmu na po- | 
zycje przeciwnika, bowiem w cał- | 
kowicie bezpieczny sposób mo- 


gą zmniejszyć jego gotowość bo- 


sje samobieżne, 


na bombardo- 


łym nie trzeba 
ich rozstawiać 
w celu prowa- 
dzenia ognia. 
Piechota z ko- 


renie otwartym, 


ły pancerne wro- 
ga, jednak oka- 
zuje się nieoceniona podczas 


bowiem są bar- | 
dziej odporne | 


wania, a poza | 


lei pełni niezbyt | 


dużą rolę w te- | 


nowi specjalizacja w dowodze- | 
| niu konkretnym oddziałem, dzię- | 
| ki czemu może on wykorzystywać | 
specjalne zdolności na polu wal- i 


ki. Jest to sprawa dość istotna, 


jednak nie powinna mieć decy- 
dującego znaczenia przy dobo- | 
rze sztabu. Najważniejszą spra- i 
wą jest bowiem duża mobilność - 
armii, anie jej zdolności specjalne. | 
jawą. Jeśli chodzi © slępance | ua satniwateg | 
rza, dużo lepsze | 
okazują się wer- | 


NA POLU WALKI 


Kiedy skład armii jest już us- | 
| talony, należy umiejętnie roz- | 
/ mieścić ją na planszy. Z reguły | 
najlepszym rozwiązaniem bę- 
| dzie umieszczenie wszystkich | 
| wojsk w pobliżu drogi, dzięki cze- | 
mu bez przeszkód zdobędziesz | 
duże połacie terenu już w pierw- | 
szej turze. Na przedzie winny sta- | 
nąć pojazdy rozpoznania oraz | 
czołgi. Jeśli Twoje pozycje starto- | 
we nie przylegają bezpośrednio | 
do obszaru zajmowanego przez | 


| przeciwnika, rozsądnie będzie 


gdzie łatwo mo- | 
że zosłać rozpę- | 
dzona przez si- 


szłurmowania i bronienia miast, i 


zwłaszcza gdy zdąży się okopać. | 


Największą rolę pełnią tu inży- | 


nierowie, którzy z łatwością znisz- | 
czą uszkodzoną jednostkę pan- | | 
cerną, chociaż oddziały góral- | * 
skie, lub Legię Cudzoziemską war- | 
to wykorzystać przy okrążaniu | 


cofających się oponentów. Jeśli | 
toczysz bitwę z wojskami niemiec- | 
kimi, koniecznie powinieneś uz- | 
broić się w broń przeciwpancer- | 


ną (najczęściej spotykane w grze 
są tu działa M10), bowiem ich 
czołgi należą do najlepszych 
w grze i bardzo trudno jest je 
zniszczyć, nawet posiadając spo- 
rą przewagę liczebną. Nie po- 
winieneś być także zdziwiony 
faktem, iż niektóre rodzaje uzbro- 
jenia, w zależności od wersji, są 
zaliczane do różnych formacji. 


Osobną sprawą jest przy- i 


dział dowódców do oddziałów. . 


Podczas tejże czynności należy 
zwracać uwagę na dwie cechy 
oficerów. Pierwsza to ranga, od 


której bezpośrednio zależy ilość | 
punktów ruchu jednostki. Jeśli prze- | 
kroczy ona cztery gwiazdki, do- | 
wódca zajmuje więcej miejsca. | 
Musisz wówczas zdecydować, czy 
wziąć lepszego oficera, kosztem | 
mniejszej ilości wojsk, czy też | 
odwrotnie. Drugą natomiast sta- : 


umieścić większość sił w jednym 


miejscu, dzięki czemu wzrośnie | 


Twoja potęga uderzeniowa. Zwy- 
kle w czasie misji musisz zająć 
kilka miast, nie warto zatem roz- 


wijać ofensywy szeroką linią itrwo- | 


nić cenne zasoby na jednostki, 
które można z powodzeniem omi- 


nąć. Być może zabrzmi to jak rzecz | 


Śa 


| oczywista, jednak podczas każ- 
| dej akcji musisz działać bardzo 
; szybko. Chodzi mi szczególnie 
| o zajmowanie kluczowych miast, 
| bowiem jeśli sprawnie je zdobę- 
| dziesz, pozostałe tury możesz 
| wykorzystać na likwidowanie po- 
'zostających na mapie oponen- 
' tów. Naturalnie, jeśli na Twojej 


Bardzo skuteczną taktyką, zwłaszcza przeciwko silniejszym 
nieprzyjaciołom, jest otoczenie pojedynczych jednostek. Do- 
piero kiedy upewnisz się, że przeciwnik nie będzie mógł się 
wycofać, zuatakuj wszystkim, co masz. Jest bardzo prawdo- 
podobne, iż wróg po odniesieniu kilku ran (zwłaszcza jako 
efekt „supression”) podda się i zniknie z mapy. 


| zająć, choćby po to, aby zmniej- 
| szyć czas dotarcia do bazy włas- 
| nych samolotów. Te ostatnie po- 
| winny posiadać zaplecze dość blis- 
| ko linii frontu, gdyż bardzo szy- 
| bko zużywają zapasy amunicji 
| i mogą je uzupełnić tylko w po- 
| bliżu pasa startowego. W ciągu 
| kilku pierwszych tur powinieneś 


| drodze stoi miasto, dysponujące 
w dodatku lotniskiem, winieneś je 
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| przyjacielskich wojsk, aby w dal- 


rozbić jak największą liczbę nie- 


1. Planując atak bądź ostrzał jakiegoś celu zwróć uwagę na fakt, iż przewidywany wynik starcia nie 
uwzględnia wpływu jednostek, których nie widzisz, ale wezmą one udział w walce, bowiem jesteś w ich 
zasięgu. Szczególnie dotyczy to artylerii, charakteryzującej się niemałą donośnością pocisków. Niemcy muszą 
niezwykle uważać na pojazdy M7, które potrafią strzelać z bardzo daleka i to zarówno do pojazdów na- 
ziemnych, jak i lotnictwa. 


2. Uważaj na pułapki zastawiane przez nieprzyjaciół w pobliżu dróg. Zamaskowane wojska przeciwnika 
mogą znienacka ostrzelać lub otoczyć Twoją forpocztę. Efekt identyczny do pułapki występuje w momencie, 
gdy spróbujesz stanąć na pole, na którym znajduje się niewidoczny dotychczas nieprzyjacielski oddział. Takie 
spotkania zwykle kończą się masakrą zaskoczoną ofiarę, stąd też wynika duża rola zwiadu (także lotniczego). 
3. O ile to tylko możliwe, staraj się otaczać jednostki nieprzyjaciela, tak, aby nie miał on dokąd uciec gdy 
zostanie ostrzelany. Wówczas znacząco skracasz czas walki z nim, bowiem uszkodzony, nie mogąc wycofać 
się, kapituluje, a Ty masz kłopot z głowy (dotyczy to nawet najlepszych wojsk). 

4. Jednostki znajdujące się na pierwszej linii, które narażone są na szczególnie zaciekłe kontrataki oponen- 
ta powinny się okopać. Dzięki temu stają się dużo bardziej odporne zarówno na bombardowanie, jak i fron- 
talny atak wojsk pancernych. Szczególnie trudna do zniszczenia okazuje się piechota okopana w mieście. 
5. Każdą misję można zakończyć z jednym z dwóch pozytywnych wyników: major victory lub minor victory. 
Ten pierwszy wymaga zdobycia wyznaczonych obiektów szybciej, niż zakłada to scenariusz misji. Zalecam dą- 
żenie do jak najszybszego rozwiązania problemu, bowiem w czasie końcowych tur przeciwnik zaczyna często 
otrzymywać poważne posiłki, a wówczas zdobycie miast w zakładanym czasie staje się praktycznie niemożliwe. 
6. Utrata jednostki jest bolesną, jednak czasem akceptowalną ofiarą. Nie powinieneś jednak dopuszczać do 
takich incydentów pod koniec misji, kiedy potrzebujesz największej iłości wojsk, a nowo wyselekcjonowana 
jednostka nie zdąży już wejść do bitwy. 

7. Pomimo iż większość czołgów jest w stanie prowadzić ostrzał z większej odległości, nie polecam takiego 
postępowania w momencie, gdy musisz szybko zdobyć teren. Najwięcej strat oddział zadaje bowiem przeci- 
wnikowi z bezpośredniego dystansu (choć, oczywiście, sam także narażony jest na większe straty). 
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a SA 
ĆGK 1/00 
SGK. 1/00 
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Atakując miasto staraj się otoczyć je ze wszystkich stron, 
jednocześnie odrzucając wszystkich obrońców poza jego ob- 
szar. Zaraz po jego zajęciu musisz bardzo szybko kontynu: 
ować atak, aby upewnić się, że wroga nie ma w pobliżu, 
możesz kontynuować akcję, nie pozostawiając w mieście gar- 
nizonu. 


szej części zadania zorganizo- | 
wana obrona była niemożliwa. | 
Schemat działania jest tutaj bar 
dzo prosty: zwiad odkrywa tyl 
przeciwników, ilu się da, następ 
nie do walki wkracza artyleri 
i siły pancerne, które zmuszają d 
odwrotu lub niszczą najgroź 


niejsze oddziały. Reszty dopełnia 


element!). W czasie walki panuje 


najczęściej prowadzić atak z od- 


| nika. Jeśli zatem wykorzystasz ar- 
tylerię lub lotnictwo, zwykle mo- 
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piechota, dobijając ranne jednost- 
ki lub zajmując miasto (ważny | 


reguła, która wskazuje, aby jak | 


ległości bezpiecznej dla napast- | 


gą one bezkarnie zmniejszyć : 


wartość bojową przeciwnika i 
bez żadnego ryzyka. Samoloty - 
(w szczególności bombowce) są 
co prawda zagrożone ze strony 
obrony przeciwlotniczej, niemniej 
po dotarciu nad cel, ewentual- 
ne niebezpieczeństwo zosłanie 
odkryte i będziesz mógł zmo- 
dyfikować swój plan ataku. 
Wbrew pozorom, najgroźniej- 
szym wrogiem są nie czołgi, lecz 
artyleria. Jeśli bowiem zaata- 
kujesz oddział znajdujący się 
pod osłoną tejże, zanim zdo- 
łasz przeprowadzić szturm, zos- | 
taniesz ostrzelany i do walki 
z celem przystąpisz już osła- 
biony (w skrajnym przypadku 
do tejże w ogóle nie dojdzie|. 
Warto zwracać uwagę na ozna- 
| czenie „supression”, pojawiające 
; się po ostrzale dział. Towarzy- | 
| szy mu zmiana koloru wskaźni 
| ka opancerzenia ofiary z zielo 
| nego na żółty. Jeśli wszystkie 
kropki zmienią barwę na żół- 
| tą, jakakolwiek akcja zaczepna 
|_w wykonaniu tego związku tak- 
| tycznego do końca tury nie bę- 
| dzie możliwa. 

| Bardzo istotne jest ustawienie 
| Twoich wojsk na zakończenie tu- 
| ry, decyduje ono bowiem o tym, 
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czy poniesiesz jakieś poważniej- 
sze straty, a przede wszystkim, 


| czy będziesz na odpowiednich 
| pozycjach do rozpoczęcia kolej- 
nego ataku. Wszystkie uszko- 


dzone oddziały wroga, które nie 
zostały jeszcze całkowicie znisz- 
czone, jednak niewiele im do te- 
go brakuje, powinny znaleźć się 
w bezpośrednim sąsiedztwie Two- 
jej jednostki. Chodzi o to, aby 
taki związek nie mógł w czasie 
swojej tury uzupełnić stanu oso- 
bowego, lecz musiał się wycołać. 
Dzięki temu będziesz mógł defini- 
tywnie pozbyć się go w następ- 
nej kolejce. Jeśli Twój oddział 
znajduje się w pobliżu dogory- 
wającego wroga i dysponuje 
jeszcze jedną akcją, nie powi- 
nien raczej atakować, bowiem 
jeśli to zrobi nie niszcząc go, 
a ten zdoła się wycołać na dal- 
zą pozycję, będzie mógł uzu- 
pełnić siły, bowiem Twoja jednos- 
ka nie zdoła już znaleźć się 
w jego pobliżu. Własne wojska 
należy utrzymywać blisko siebie 
ak, aby żadna formacja nie mog- 
la zosłać otoczona i zniszczona. 
zczególnie trzeba zwrócić uwa- 
ę na bombowce przeciwnika, 


i które bardzo chętnie atakują 
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pancerne 


Challenger 
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RADY i PORADY 


osamotnionych zwiadowców lub | 
artylerię. Ta ostatnia, jeśli prze- | 
bywa w pobliżu linii frontu, po- | 
winna zostać rozstawiona, gdyż | 
w postaci „transferowej” (jako - 
ciężarówka) będzie bardziej 
podatna na wszelkie ataki. Osob- | 
nym problemem jest obsadzanie | 
już zdobytych placówek. Za- | 
sadniczo, aby zdobyte miasto | 
strzec przed ewentualnymi ata- | 
kami, należałoby zostawić wew- | 
nątrz jakiś oddział, jednak jak | 
najwięcej wojsk potrzeba zwykle | 
do ataków na kolejne pozycje. | 
Dlatego najrozsądniej jest trzy- | 
mać jedną formację nieco z tyłu, | 
aby zdążyła ona dotrzeć do | 
miasta w przypadku pojawienia | 
się wroga w pobliżu. | 

Na zakończenie pragnę | 
życzyć dużo cierpliwości, bo- - 
wiem gra do łatwych nie należy, E 
niemniej jak zwykle sprawdza 
się tu mechanizm „load/save”, 
który warto nagminnie wyko- | 
rzystywać. Wówczas nawet za- | 
dania na granicy wykonalności | 


stają się talkien: late przystąpisz do właściwego szturmu powinieneś dokonać gruntownego ostrzału artyleryj- 


3 skiego oraz nalotów lotniczych. Dopiero potem do akcji wejdą siły pancerne, które znisz- 

Piotr Bilski lub zmuszą do odwrotu atakowane jednostki. Musisz uważać na artylerię, która bę: 
„Alien* dzie wspierać obrońców oraz myśliwce przeciwnika (na zdjęciu P-51), które z pewnością 
zgi zaatakują Twoje bombowce. 
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| - Strategiczna 4 


Dobór armii 


ków taktycznych. Scenariusze, za 
ce w skład kampanii Eldarów, pre- 


naczają granice Twojej kreatyw- 
ności i umiejętności planowania. Są 


to punkty chwały oraz miejsca (slo- : 
ty) mogące pomieścić jednostki. Bez | 
względu na liczbę tych ostatnich, | 
do każdej misji powinieneś przygo- | 
tować w miarę uniwersalny zestaw 


wojsk, które będą w stanie wyjść 
cało z każdej opresji. W grze istnie- 


je osiem rodzajów oddziałów, nie | 


oznacza to jednak, iż z każdego po- 


winieneś coś wybrać. Jak zwykle du- | 


że znaczenie dla całej operacji ma- | 


Imperial Imperial Imperial 
Mssault  Auto- Guard 


Squad canon 
Typ Assault  Ariillery Tactical 
Siła 15 15 15 
Obrona 10 3 9 
Przywództwo 8 4 5 


Inicjatywa 7 2 4 


Zasięg widzenia 3 4 5 
Siła walki 3 2 
bezpośredniej 


Siła walki 
na odległość : k ? 


Zasięg strzału | 3 1 


$GK 1/00 


przedstawiam z 


lejnej przygody w 
40000. 


sq rzed nami kolejna strategic 
prawa, bliźniaczo, zdav 


a. 


Generala 


7 RAK naa naa pe 
e Warhammer 


| ją zwiadowcy. Nie posiadają oni | 
——_ e... | szczególnie imponujących właści- | 

Podobnie jak w każdej tego ty- | wości wspomagających wykrywa- | 
pu strategii, także i w Rites of War, | 
aby móc zwyciężać, musisz doko- | 
nać osobistej selekcji wszystkich od- | 


działów wchodzących w skład związ- | 


nie nieprzyjaciół, bowiem właści- 


wie wszystkie rodzaje wojsk są | 
w stanie bez większego trudu prze- 
prowadzić automatyczne rozpoz- . 
| nanie na obszarze od czterech do i 


równo pojedyncze, jak i wchodzą- | 


sześciu pól wokół własnej pozycji. 


nak bardzo duży zasięg, dzięki 


5 któremu mogą szybko znaleźć się 
w tym miejscu bitwy, w którym są - 
' potrzebne, a poza tym na ogół nie |; 
dotyczą ich ograniczenia ruchu zwią . 
zane przeszkodami terenowymi, ta- . 


kimi jak rzeki, czy wzgórza (te os- 
tatnie w mniejszym stopniu). Natu- 


| dzi o atak, niemniej zajmują pew- | 
| ną niszę w hierarchii, dzięki której . 
| okazują się niezwykle niebezpiecz- | 
ne wobec specyficznych rodzajów 
nieprzyjaciół (np. Vulture znakomi- | 


Imperial Jump land Leman  librarian Marine Marine Seraphim 

Missile Marines Raider Russ Devastator Scouts Immolator of Battle Marines 
Team Squad 

Devastator Aerial War War _ Psyker Devastałor Recon — Aerial War _ Tactical Taciical 


Machine Machine 
15 15 15 15 10 


g 14 21 20 20 


cie radzi sobie z Imperial Auto- 
cannon, poza tym może ostrzeli- 
wać klasyczną piechotę z bezpiecz- 


czyn powinieneś zatrudnić druży- 
ny latające. Także ich nie dotyczą 
przeszkody terenowe, jednak dys- 
ponują znacznie większą siłą og- 


chołą i artylerią, chociaż czołgi i od- 


| działy szturmowe (żołnierze wal- 
' czący w bezpośredniej odległości 


przy użyciu mieczy) są dla nich tro- 
chę zbyt mocne. Jeśli chodzi o od- 
działy piechoty (które mają wyraź- 
ną przewagę liczebną nad innymi 


| rodzajami wojsk), warto zastano- 
| wić się nad grupami klasy Devas- 
ralnie są niezbyt skuteczne, jeśli cho- : 


tator, bądź Tactical. Pierwsze okazu- 
ją się dużo lepsze w czasie ataku, 
zwłaszcza na jednostki stacjonują- 


charakteryzują się większą uniwer- 


Sisters 


Machine 


15 15 15 15 15 


8 4 1 1 1 
5 1 6 3 5 
4 6 6 4 5 
4 12 2 0 4 


_ EEEE i 


starcia z piechotą (może poza ge- 


nokradami). Najważniejsze jednak 
są w całej armii maszyny wojenne, 
one to bowiem wezmą na siebie 
ciężar większości walk. Dzielą się 
mianowicie na artylerię oraz wojs- 
ka pancerne. Te pierwsze słanowią 
jedyny skuteczny środek wobec 


| czołgów nieprzyjaciela, są bowiem 
| w stanie ostrzeliwać go z bardzo 
| dobrym skutkiem z zupełnie bez- 


piecznej odległości. Ich wadą jest 
niewątpliwie niewielki zasięg ru- 
chu, rekompensowany częściowo 


przez bardzo duże pole skutecz- 
| nego ostrzału. Istnieją zarówno od- 
| miany służące do likwidacji sprzętu 


opancerzonego, jak i piechoty, z ca- 


i łą pewnością zatem warto posia- 


dać przynajmniej po dwie sztuki 


| zobu klas. Czołgi to bardzo połęż- 
na i skuteczna broń, warta swojej 
ceny. Nie tylko są w stanie daleko 
się przesunąć w ciągu jednej tury, 
| ale także całkowicie zniszczyć zu- 
| nej odległości). Z podobnych przy- | 
| leży je jednak chronić przed arty- 
| lerią oraz piechotą z wyrzutniami, 
| które to formacje mogą okazać się 
niezwykle szkodliwe. 

| nia, sprawdzając się w walce z pie- - 
' Oddziały rozpoznania mają jed- | 
zentują dwie wielkości, które wyz- | 


pełnie sprawnego przeciwnika. Na- 


Na koniec warto zastanowić się, 


| czy przyjąć do swego składu od- 
_ działy psioniczne (Psyker). Od ra- 
' zu uprzedzam, iż nie należą one 
| do szczególnie przydatnych w cza- 
| sie bitwy bezpośredniej, bowiem 
| ustępują niemal wszystkim jednos- 
| tkom pod względem siły ognia i ma- 
| newrowości. Posiadają jednak waż- 
| ną cechę: mogą rzucać czary, przy 
| czym ich umiejętności zależą od po- 
| ziomu doświadczenia. Szczególnie 
' interesującym nabytkiem byłby tu 
ce w mieście, podczas gdy drugie | 


bibliotekarz (Librarian), od samego 


| początku osłabiający znajdujących 
salnością, bez trudu wytrzymując : 


Sisters Space Terminator Terminator Termina- Whirlwind 


się w pobliżu napastników przy 


Assault Devastator tors 
Squad _ Squad 


Assault _ Devastator Taciical Artillery 


15 15 15 15 15 


14 19 17 19 15 


s: 4 Bright Lance Ariillery 15 4 4 2 1 BE 3 
EJ D-Cannon Artillery 15 4 4 2 1 14 3 
Dark Reaper Exarch Devastator 10 15 7 5 0 a 2 


Oto często spotykana sytuacja ataku na miasto otoczone 


przez góry. Jest ono zatem trudno dostępne, jednak można Dork Reapers Devastałor 15.12 6.4 4 0 5 2 
doń dotrzeć przez wąską przełęcz (po lewej). Podobnie, jak 
poprzednio, szturm powinno się wykonać wszystkimi wojs- 
kami, najpierw ostrzeliwując oddziały artylerii oraz wyrzut Death Jester Devostator 10 10.6 7 5 0 3 2 


ni rakietowych, bowiem to one mogą wspierać ogniem po- 
zostałych oponentów. Nie zapomnij rozpocząć pościgu za 


każdym niedobitkiem przed końcem tury. Dire Avenger Exarch  Taceal 10 14 8 6 iż. 14. gl 
użyciu magicznej bomby. Inne jed- | cjami. Zawsze z przodu powinny | 
nostki mogą przysłużyć się grającym znajdować się oddziały o większej | 
w równie ciekawy sposób (np. zwięk- | swobodzie ruchu, tak, abyś mógł | 

szanie szczęścia podczas starcia). | dotrzeć nawet do nieprzyjaciół sto- | Dire Avengers lad 15 N 7 5 : AAA 
————a Ea. — | jących w pewnym oddaleniu od | 
| Ciebie. W zależności od stopnia | 
Rozmieszczanie wojsk na plan- | trudności zadania możesz od razu 

szy nie daje zbył wielkich możli- | ogresywnie ruszać do boju i już | zB0ÓE Poyker 10 13 10 8 "cu. 
wości konfiguracyjnych, bowiem | w pierwszej turze zlikwidować 
pól rozsławień jest dokładnie tyle, | wszystkie napotkane oddziały prze- | 
ile jednostek, zatem do Ciebie na- | ciwnika (o ile tylko dysponujesz ar- | 
leży ewentualna zamiana miejsc  mią o odpowiednim zasięgu), bądź | 

pomiędzy poszczególnymi forma- | też zlokalizować tylko najbliższych Fe broakanh Devosor 10 14/7 6 o WEW? 


Fire Dragons Devastator 5 MM 6 5 4 0 8 52 


Fire Prism War 05: 10 655 344 0 Ia 2 
Machine 


Great Harlequin Rzons, 10 055 7 SD 7 14 0 l 


Guardians Tadieol HI57 90353478 | U U 


Harlequins Recon 5.8 5.8 6 1 0 GI 


Jednym z trudniejszych etapów (zwłaszcza gdy przeciwnik 

dysponuje czarownikiem) jest niewątpliwie zdobywanie mias- i Howling Banshee 
ta. Wszyscy wrogowie mają wówczas lepszą osłonę, poza tym Ę R Erorch 
są skupieni na małym terenie i łatwo jest im się wspierać Ą 
ogniem. Dlatego atak nu miasto winieneś przeprowadzać 
kompleksowo, nadchodząc z kilku stron (tutaj od dołu i pra- 
wej). Przeciwników należy otaczać i szturmować wszystkim, 
co masz (nawet kosztem dużych strat). Bardzo przydatne są 
pojazdy poduszkowe, dzięki którym łatwo możesz poko- 
nać przeszkody wodne (tego typu jednostki u góry atakują 
maga Tyranidów). 


Assault 05.14 PSE 100738 15 SKG 1 


Howling Banshee Asa * 15 2% 7 0 3 14 0 1 


| 4 ZF75— BSOD I m RAWA R A A 
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Oto przykład ataku na nieprzyjacielską 
jednostkę powietrzną. Są one zwykle od: 
porne na ataki oddziałów szturmowych, 
dlatego musisz do tego celu użyć własnego 
lotnictwa oraz piechoty uzbrojonej w broń 
palną. Przed właściwą walką powinieneś 
osłabić wroga ostrzałem artylerii (po le- 
wej) oraz machin wojennych (u dołu). Do- 
piero wówczas możesz podjąć próbę znisz- 
czenia oddziału przeciwnika. Artyleria 
oponenta stoi zbyt daleko, uby go wes- 
przeć ogniem, jesteś więc pod tym wzglę- 


W wielu trudnych misjach atakowanie pier- 
wszego napotkanego celu nie ma sensu i oka- 
zuje się bardzo lekkomyślne. Zamiast tego, 
utwórz formację obronną, której pierwszą 
linię będzie tworzyć piechota, a drugą po* 
jazdy (dzięki temu ochronisz je przed nie- 
bezpiecznymi żołnierzami z wyrzutniami 
i Carnifexami Tyranidów. Dodatkowo mo 
żesz liczyć na wsparcie własnej artylerii pod: 
czas obrony. Jeśli nie pozwolisz się roz- 
proszyć i nie stracisz żadnego oddziału, 
w następnej turze zniszczysz wiekszość na: 


dem bezpieczny. 


oponentów i przyjąć formację | 
obronną. Pierwsza metoda spraw | 
dza się w łatwiejszych scenariu- | 
szach, gdy przeciwnik nie dyspo- | 
nuje szczególnie dużą liczbą od- | 
działów. Dzięki temu od razu zepch- | 
niesz wroga do defensywy, choć | 
oczywiście cały czas będziesz mu- | 
siał uważać na swoje pozycje, nie 
ręzwijając się zanadło na skrzyd- | 
łach. Omawiana taktyka jest skutecz- 
na pod warunkiem, że oponent nie | 
dysponuje dostateczną ilością sił | 
w pobliżu, które mogłyby przepro- | 
wadzić kontratak i zlikwidować | 
któryś z Twoich oddziałów. Staraj i 


[AJ 
Nazwa 3:7 


Biovores Brood Brood Brood Brood Brood  Carnifex Gurgoyles Gene- Hive 
Autoconn Guard Land Missile Leman  Whirl- stealers Tyrant  gawnis 
on Roider Team Russ — wind 
T Mrtilery Artillery Tadical War  Devastator War  Ariilery Assault Aerial Assault  Psyker Assault Recon  Psyker 
YP Machine Machine 
Siła 15 15 15 15 5 15 5 10 15 15 10 5 15 10 
Obrona 4 3 1 21 1 20 15 2 10 9 24 1 16 il 


Przywództwo 6 3 4 
Inicjatywa 2 3 4 


Zasięg 4-,BRR s 
widzenia 
bezpośredniej 
Siła walki 
na odległość Ę a 


Zasięg strzału 3 3 | 


Brood 


LELIWA 


się utrzymać ciągłość frontu tak, aby | 
artyleria (znajdująca się na drugiej 
linii) mogła wesprzeć dowolny od- 
cinek linii ofensywnej, co oznacza | 
jednocześnie, iż nie będziesz w sta- | 
nie kontrolować zbyt dużego ob- | 
szaru. Nie jest to jednak problem, | 
bowiem nieprzyjaciel jest zawsze | 


| zgromadzony w pobliżu obiektów, | 


które masz zdobyć i porusza się 
po linii prostej łączącej cele ataku | 
i Twoje zgrupowanie. Kiedy czujesz | 
się dość pewnie, możesz popro- | 
wadzić szerzej zakrojoną ofensy- | 
wę, rozdzielając swoją armię na dwa | 
związki taktyczne, które samotnie | 


będą kontynuowały pościg za roz 


|. bitymi obrońcami, by spotkać się 
| w pobliżu ostatniego obiektu zada 


nia. Pomimo świadomości przewag 
nie powinieneś poruszać się z mak- 
symalną prędkością, wydłużając 
jednocześnie swoje linie. Zawsze 
staraj się skupiać inne siły wokó 
artylerii, która może stanowić za- 


| równo rdzeń ataku, jak i serce pierś- 


cienia obronnego. Zdobywanie mias- 
ta zawsze słanowi nieco poważ- 
niejsze wyzwanie, bowiem nieprzy- 
jaciel w jego obrębie ukryty ma 
lepsze modyfikatory obrony, niem- 
niej uprzedni ostrzał 


u 


Horma- 


Ta 


» 
Licdors  Magus 


pancernych powinien osłabić go 
w stopniu dostatecznym do opano- 
wania miasta w tej samej kolejce. 
Drugą metodę należy natomiast 
stosować w późniejszych scenariu- 
szach kampanii Eldarów (mniej 
więcej od trzynastej do końca), gdzie 
przeciwnik dysponuje poważną 
przewagą liczebną, a nawet jakoś- 
ciową. Jakikolwiek atak z Twojej 
strony wysławiłby siły Elfów jako 
cel dla stojących w oddaleniu siłom 
Tyranidów. W takiej sytuacji strata 
przynajmniej jednego oddziału jest 
niemal pewna. Aby uniknąć podob- 
nych przykrości, należy zatem roz- 
poznać teren w niewielkim stopniu 
i utworzyć szpaler defensywny, utrzy- 
mując z przodu najlepsze jednostki 
piechoty, a zaraz za nimi artylerię 
i czołgi. Maszyny wojenne w żad- 
nym wypadku nie powinny znajdo- 


| wać się na pierwszej linii, łatwo bo- 
| wiem mogłyby paść łupem - nisz- 
| czycieli czołgów o bardzo dużym 
; zasięgu ruchu. Niniejsza strate- 
| gia zakłada powolne poruszanie 
, się w kierunku wyznaczonych ce- 


ów misji oraz zatrzymywanie się 
obronę po każdorazowym natknię- 
iu się na grupę nieprzyjaciół. W ten 
posób powinieneś przebyć około 
połowę planszy. Kiedy uda Ci się wy- 
liminować stojące w polu zagony, 
pozostaną już tylko miasta, bronio- 
e zwykle przez podobne zestawy 
ednostek: czołg (lub dwa), piecho- 
a przeciwpancerna i szturmowa 
genokrady) oraz kilka typowych for- 
macji liniowych. Szczególnie nie- 
ezpieczne okazują się szturmy na 
lacówki położone w górach lub 


| na małej wyspie, do której dostać się 


| można tylko poprzez wąski most. 
| Ogranicza ło poważnie Twoje mo- 


wojsk i 


żliwości, dając oponentom dodat- 


Master  Terma- Tyranid Venom  Zoan- 
Tyrant _ gants Warriors Warriors  thrope 
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kowe atuty. Oblężenie należy prze- - 
prowadzać etapami, dokonując zde- | 


tegii, czyli działania, które w jakiś 


RADY 


ojska Eldarów 


i PORADY |. 


sposób zaskoczy przeciwnika. War- 


umieścić tu kilka oddziałów gwardii, | 


nik i jednocześnie życzyć powodze- | 
która posiada tę ciekawą zaletę, iż i 


nia w walce z zarazą Tyranidów. 


cydowanych wtargnięć przy użyciu | to z tegoż korzystać, zwłaszcza kie- ; "FE E % 8 
wszystkiego, co się posiada na te- | dy nie posiadasz jeszcze sił pancer- N „ŻE z =8 z% * 
ren miasta i eliminowaniu przynaj- | nych i możesz mieć problemy z nie- | sę 5 A E 25=8 =5 2 
mniej dwóch oddziałów w ciągu | którymi rodzajami wojsk. Z czasem SE JEEWIEJCEEK FIE 
jednej tury. będziesz mógł zakupić czołgi oraz Nimes RAT 5 MZR Gm 4 SREB 

> ' artylerię, pamiętaj jednak, iż nie | 
_ /, Kampania | możesz pozwolić sobie na stratę żad- | 

Pojedyncze misje stanowią tyl- | nej droższej jednostki, wiązałoby : HAB 
ko blade tło dla dość długiej i skom- | się to bowiem z bankructwem. Kie- | i 
plikowanej kampanii, w której to- dy ukończysz pierwsze dziesięć mi- | 
czysz boje z niebezpiecznymi i okrut- | sji, zawrzesz przymierze z ludźmi, | Scatted Loser Miley 257 4 08 2940 1 SW 3 
nymi Tyranidami przy pomocy zas- | dzięki czemu będziesz w stanie do- _ MKZAŃ 
tępów Eldarów oraz, w później- | wodzić ich armią. Głównie powi- | W kał ŚW 606 978 5 091 
szym okresie, ludzi. Armia Elfów jest  nieneś się jednak opierać na wojs- | AM Exarch 
z pewnością najbardziej zaawan- kach elfich, gdyż są po prostu lep- - / 4 
sowaną technologicznie w grze, | sze. Pomimo iż nieprzyjaciel będzie 
prezentując bogaty zestaw pojaz- | z czasem dorzucał kolejne rodzaje SE Sq Somios sat 15.14.78 8 2 0 1 
dów o napędzie poduszkowym, dzię- | wojsk, których nie widziałeś wcześ- | a” 
ki czemu charakteryzują się one nie- | niej, silna artyleria wspierana czoł- | 4 . 
społykaną u konkurencji mobilnoś- | gami i lotnictwem da sobie z nimi - nn ing Hawk W 0 RE BB M 
cią. Pierwsze kilkanaście misji po- radę, zwłaszcza jeśli zastosujesz tak- | cj 
winieneś przechodzić oszczędzając | tykę drugą. 
punkty chwały. Te będą Ci potrzeb- | Opisywanie poszczególnych | ; i 
ne do zakupu lepszych i droższych ; misji, ze względu na ich dużewza: R Śwooping Hawks kil AG U SQ BE s Gia 
jednostek w późniejszym czasie. ' jemne podobieństwo nie ma więk- | WR 
Na początku zbuduj armię złożoną | szego sensu, pozwolę sobie zatem | 
głównie z piechoty, do tego warto | zakończyć na tym niniejszy porad- | ++ Kilry 257 4.89 2 ABB 1 SG 3 
i Vibro Cannon 
| s 


jest bezpłatna, zatem możesz nabyć EJ Vypers Wr. SB] 64 4WÓW 0 AES 2 
jej dowolną ilość. Przed każdą mis- | Piotr Bilski  RE3ZA Machine 
ją masz możliwość zakupienia stra- | „Alien” ; . 
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11. Podczas przydziału jednostek do składu armii, która weźmie udział w bitwie, oprócz 
właściwości poszczególnych oddziałów winieneś zwrócić uwagę na ich doświadczenie, wyra- 
żone w punktach. Naturalnie im formacja dłużej bierze udział w walce, tym jest bardziej 
doświadczona, a przez to lepsza. 


2. Kiedy planujesz atoki na poszczególne jednostki wroga, musisz zdawać sobie sprawę z te- 
go, iż każda formacja umieszczona w pobliżu nieprzyjaciela musi ostrzeliwać go natychmiast. 
Jeśli najpierw przesuniesz wszystkie oddziały w pobliże oponenta, a dopiero potem rozpoczniesz 
ostrzał, może się okazać, iż ofiara w panice wycofa się poza zosięg niektórych Twoich jed- 
nostek, a te nie będą już w stanie wziąć udziału w walce, co jest oczywistym marnotrawstwem. 


3. Podczas kompanii dysponujesz interesującym miejscem zwanym koszarami. Służy ono 
jednemu celowi: przechowaniu jednostek, które nie biorą udziału w aktualnej bitwie, do nas- 
tępnych starć. Dzięki temu dysponujesz czymś w rodzaju banku wojsk, z którego wybierosz 
formacje aktualnie Ci potrzebne bez konieczności kupowania nowych egzemplarzy, naturalnie 
z zerowym doświadczeniem. 


4. Kiedy rozpoczniesz atak na konkretny oddział i uda Ci się go uszkodzić w znacznym stop- 
niu, powinieneś albo zlikwidować tegoż w swojej turze całkowicie, albo przynajmniej przesu- 
nąć w jego bezpośrednie sąsiedztwo swoją jednostkę. Dzięki temu nieprzyjaciel będzie mógł 
co prawda się zreorganizować, jednak tylko w niewielkim stopniu i raczej na pewno wybierze 
ucieczkę, niż pozostanie na miejscu w towarzystwie nieprzyjaciela. 


5. Warto obliczyć sobie odległość od wrogich jednostek, która sprawia, iż jesteś w miarę bez- 
pieczny, bowiem w swojej turze nie będą one w stanie jednocześnie zbliżyć się na odległość 
strzału i zaatakować. Najistotniejsza jest ona dla ciężkich oddziałów (takich jak piechota sztur- 
mowa oraz czołgi) i wynosi ok. osiem heksów. Poniżej tej odległości winieneś stawiać wy- 
łącznie te formacje, które mają duże szanse na przeżycie ataku. 


6. Miokując wybranego przeciwnika powinieneś zwrócić uwagę na jego bezpośrednie otocze- 
nie. Jeśli obok znajduje się artyleria, lub oddział wyrzutni przeciwpancernych, prawie na pew- 
no weźmie on udział w walce, wspierając obrońcę ogniem. Aby uniknąć podobnych przykroś- 
ci, musisz najpierw usunąć oddziały wsparcia. 


7.. Bardzo ważną cechą kożdego oddziału jest jego inicjatywa. Decyduje ona bowiem o tym, któ- 
ra z walczących stron otworzy ogień jako pierwsza. Rzutuje to w znaczący sposób na wynik starcia, 
które może wypość lepiej lub gorzej od zakładanego rezultatu, właśnie w zależności od inicjatywy. 


8. Podczas doboru wojsk do swej armii powinieneś zwrócić uwagę na specjalne zdolności 
poszczególnych jednostek (nie wszystkie posiadają takowe). Dowiesz się dzięki temu, do czego 
dany oddział może zostać wykorzystany najefektywniej (np. „armor piercing” wskazuje na 
przydatność w walce z wojskami poncernymi). 
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Red Storm Entertainment 
LELCJJ 
Play It 


ruga część niezwykle udanej gry taktycznej 
autorstwa Red Storm Entertainment ołe- | P 
ruje nam bardzo podobne wrażenia, co po- | ** "4 Padają strzały. Po czym 
przednio. Zaznaczyć jednak muszę, iż jest ona 
dużo trudniejsza, wymagając od odbiorcy więcej | 
uwagi, zręczności i... szczęścia. Niniejszy opis | ; i 
powstał na podstawie starć na poziomie „medium” | "77m, słychać tylko jeden 


— „hard” zarezerwowany jest wyłącznie dla za- 


(ki ich nie zlokalizujesz i nie usu- 
/niesz. Sam jesteś w o tyle nieko- 
 rzystnej sytuacji, że wszystkich 
| żołnierzy musisz rozstawić na po- 
| czątku w jednym miejscu, wsku- 


| tek czego nie będziesz miał dob- 
| rej pozycji do szukania strzelców. 


wodowców, którzy wykażą się daleko idącą cier- 


pliwością i inwencją. 


Walka 
w terenie otwartym 


Walka na otwartej przestrze- 
ni to jedna z dwóch sytuacji tak- | 
tycznych, które napotkasz w cza- | 
sie gry. Do tego typu batalii do- 
chodzi w momencie, kiedy zabudo- | 
wania ustępują pola w miarę du- - 
żym przestrzeniom. Nie chodzi tu 
wyłącznie o obszar zurbanizo- 
wany, taki jak podczas zadania 
czwartego w Kosowie, lecz także | 


KE 


W większości zadań 


| zwrócić na nie uwagę, bowiem 
| wymagają dość niekonwencjonal- 


| Kilka podejść z całą pewnością 


przeznaczysz na zorientowanie 


/ poznać, iż Twoi ludzie giną jako 
| ofiary snajpera, a nie zwykłego 
' żołnierza, ukrytego po prostu za 


przeszkodą terenową? Przede 


strzał, po którym ofiara od razu 
|, staje się martwa, nigdy nie zda- 


rzyło mi się, aby komandos prze- 


' żył trafienie pociskiem karabinu 
' wyborowego. Rzeczony strzelec 
| znajduje się zawsze na dużej wy- 


| o duże hale, w których zarówno 
| Twoi ludzie, jak i wróg mają du- 
| że pole manewru. Do podobnych 


bitew nie dochodzi w czasie kam- 
panii zbyt często, warto jednak 


' nego podejścia. Co prawda plan- 


sze w Rogue Spear są niezbyt du- 


że, niemniej i tak zawierają dość 


snajperom. Ci ostatni stanowić bę | 
dą prawdziwe utrapienie, dopó- 


najlepszą konfiguracją drużyn są grupy po dwie osoby, przy czym Ty 
zawsze powinieneś prowadzić jedną, podczas gdy druga osłania tyły. Twój współpracownik 
może być także pomocny podczas ataku na większą grupę przeciwników lub podczas odbi- 
jania zakładników, wyręczając częściowo Ciebie. 


sokości, skąd ma dobry widok na 
okolicę, tym trudniej także go zna- 


| leźć. Aby upolować snajpera, po- 
_ winieneś wysłać jednego ze swo- 
ich ludzi na większą wysokość 
' (np. piętro budynku lub drugą 
| kondygnację hangaru), skąd bę: 


dzie w stanie spokojnie obejrzeć 


całą okolicę. Ogólnie rzecz bio- 
| rąc, zawsze lepiej znajdować się 
/ przestrzeni, aby dać schronienie | 


ponad okolicą, wówczas bowiem 
będziesz miał lepszą pozycję do 


' ataku. Nigdy za to nie pokazuj 


I 4 RAE gm ODT a 0 m = z 


się na otwartej przestrzeni, nie 


będąc pewnym, gdzie dokładnie 
znajduje się przeciwnik. Zwykle | 


jest to proszenie się o kłopoty. 


Teren, na którym znajduje się | 
niezbyt duża liczba obiektów za- | 
słaniających teren nadaje się, jak | 
ławo skonstatować, do dogodne- 
go rozmieszczenia własnych strzel- | 
ców. Muszą oni mieć jednak dobr | 
re pole widzenia, by być w stanie | 
przyjść z pomocą kolegom znaj- | 


dującym się pod ostrzałem. Z ca- 
łą pewnością nie uda Ci się zna- 


leźć pozycji, która pozwalałaby | 
kontrolować sytuację na całym te- | 
renie akcji, niemniej strzelec wy- | 
borowy może bardzo ułatwić | 
pierwsze chwile ataku, kiedy to | 
powinieneś zdobyć teren bez 
wzbudzania podejrzeń lub pozos- | 
tawienia wrogowi szansy na re- | 


akcję. Takie rozwiązanie ma jed- 
nak poważną wadę, która elimi- 


misjach. Broń dalekiego zasięgu, 


wania więźniów i wówczas mo- 
żesz rozwinąć skrzydła, używa- 
jąc różnorodnej broni, oraz „wy- 


zać się posunieciem zbawiennym) 
Warto jednak korzystać z potęż 
nej broni snajperskiej, zwłaszcza 
z amunicją o zwiększonej prze 
bijalności wobec lepiej uzbrojo 
nych i opancerzonych wrogów wys 
tępujących na terenie Rosji. Wys 
trzał z takiej zabawki potrafi po 
walić nawet trzech przeciwników 


czą dwie po trzy osoby, przy 
czym skrzydłowi w każdym związ 
ku taktycznym służą do usuwania 
tych przeciwników, których Ty ni 


dostrzeżesz, bądź nie zdążysz 


ich ostrzelać. Dodatkowo trzy oso- 


samodzielnej obrony przed nad- 


| chodzącymi terrorystami. Kiero- | 
wany przez komputer przeciwnik | 
charakteryzuje się dużą inteligen- | 
| cją, czego jednak nie można po- 
wiedzieć o Twoich ludziach, dla- i 
tego jeśli już zostawiasz ich sa- | 
mych, powinni przynajmniej wspo- 
magać się wzajemnie podczas | 


prowadzenia ognia. 


Najczęściej spotykanym w grze | 
/ rodzajem starcia jest tzw. Close i 
| QuartersBaitle, czyli walka w bez- | 
pośrednim kontakcie z przeciw- | 
nikiem, odbywająca się w pomiesz- | 
czeniach zamkniętych, do tego na | 
ogół dość wąskich. Tutaj będziesz | 
miał znacznie mniejsze możliwoś- | 
ci, w dodatku atak okaże się bar- | 
dziej niebezpieczny ze względu | 
na brak możliwości ukrycia się | 
| w mgnieniu oka. Przeciwnicy | 
| w korytarzach i pomieszczeniach | 
nuje tego typu operacje w wielu 
| trole i strażnicy. Pierwsza grupa 
pomimo iż daje bardzo dobre 
zbliżenia dzięki precyzyjnym ce- | 
lownikom, nie może być używa* | 
na, jeśli terroryści przetrzymują | 
zakładników, których zamierzają | 
zabić, gdy tylko zorientują się, iż 
nadchodzisz. Pod tym względem | 
misje podzielić można na „tole- 
rancyjne”, w których przestępcy | 
nie kwapią się do szybkiego usu- 


dzielą się na dwie kategorie: pa- 


jest łatwiejsza do likwidacji, gdyż 


porusza się cały czas, zatem łat- | 
wo jest znaleźć się z tyłu za taki- 
mi żołnierzami i usunąć ich bez | 
hałasu. Ponadto nie sprawia więk- - 
szych trudności zlokalizowanie | 
tychże, bowiem w momencie, kie- | 
dy znajdą się dość blisko Ciebie, 
usłyszysz ich kroki, a przy dźwię: | — 
ku stereo dokładne ustalenie źród- | | 
| ła odgłosu nie powinno sprawiać | - 
| większych trudności. Dużo trudnej | 

| jest za to z grupą drugą terro- : 

magające”, gdzie najmniejszy ha- | 
łas spowoduje katastrofę, tak jak | 
w misji drugiej na japońskim tan- | 
kowcu (choć tam akurat użycie 
snajpera przeciwko szaleńcowi i 
z czerwonym guzikiem może oka- 


rysłów, czyli strażnikami. Ci nie 
poruszają się w ogóle, pilnując 
konkretnego fragmentu kory- 
tarza, lub (bardzo częsta i nie- 
przyjemna praktyka) klatki scho- 
dowej. W ostatnim z wymienio- 


| nych przypadków musisz zasto- 


sować specjalne środki ostroż- 
ności, bowiem wróg będzie miał 
stojąc albo siedząc na górze) du- 
żo lepszą pozycję do strzału, 
tutaj liczy się zatem refleks. Co 
gorsza, zwykle niesłychanie po- 
mocny wykrywacz istot żywych 
(heartbeat sensor) w omawianej 
sytuacji okaże się nieprzydatny, 
gdyż pokazuje on cele wyłącznie 
na poziomie, na którym się obec- 
nie znajdujesz, podczas gdy 
strzelec będzie na kondygnacji 
wyższej. Pewnym rozwiązaniem 
może okazać się granat konwen- 


| cjonalny lub hukowy, który da Ci 
by stanowią liczbę zdolną do | 


cenne ułamki sekund potrzebne 


| do wyeliminowania zagrożenia, 
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Snajperzy są niezwykle przydatni podczas misji w których 
możesz likwidować wroga z dużej bezpiecznej odległości, 
wystarczy jedynie umieścić ich w odpowiednim miejscu, 
wznoszącym się nad terenem. Ponadto okazują się bar- 
dzo przydatni podczas uniemożliwiania ucieczki przeciw- 
nikom przy użyciu pojazdów, np. samochodu. 


_ pod warunkiem jednak, iż wiesz, | 
/ gdzie dokładnie terroryści prze- | 
| bywają. 
(Rozwiązaniem wielu proble- 
mów z walką bezpośrednią oka- | 
zuje się opanowywanie zadane- | 
go terenu z kilku różnych stron. | 
Dzięki temu nie tylko zyskujesz | 
większą kontrolę nad sytuacją, ale | 
także możesz odkryć aliernatyw- 


Nazwa Kaliber 
| m | Hak USP 0.40 0.40 ACP 
| ==ę HaKUSP0.405D 0.404 
i = Beretta 92 FS 9 mm 
i Branż, Beretta 92 FS SD 9 mm 
| a | HEK0.45Mork 23  045ACP 
ua: H8K 0.45 Mark 235D 0.45 ACP 
| m, | Desert Eagle 0.50AE 0.50 AE 
| Deser Eagle 0.357 0.357 
i Magnum 


i Ilość po” Dodat- 


ne drogi dostania się na konkret- 
ne piętro, dzięki czemu uda Ci 


| się zajść stanowiącego zagroże- 


| nie strażnika od tyłu i zlikwido- 


wać go w zupełnie bezpieczny 
sposób, co, w porównaniu z ry- 
zykownym podejściem od przo- 
du i wiązaniu się w strzelaninę, 
stanowi kuszącą propozycję. Do 
tego rodzaju zadania warto użyć 


- 


dsków kowe 
w ma- wypo- 
gazynku sazenie 


13 brak walka 
w pomieszczeniach 


Zastosowanie 


walka w pomiesz- 
czeniach, szczególne 
zagrożenie życia 
zakłodników 


13 tłumik 


walka w 


15 brak ( . 
pomieszczeniach 


15 tłumik walkaw pomieszce- 
niach, szczególne 
zoo żyda 
zakładników 


walka 
w pomieszczeniach 


walka w pomiesz- 
czeniach, szcze- 
gólne zagrożenie 
życia zakładników 


12 brak 


12 tłumik 


7 brak walka w pomiesz- 
czeniach 

U brak walka w pomiesz- 
czeniach 
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Ponieważ Rogue Spear jest grą niezwykle trudną, być może zechcesz podeprzeć się pod- | 


czas akcji kodami. Należy je wpisać podczas walki, po uaktywnieniu konsoli klawiszem 
ENTER. Przedstawiam niektóre z nich, podzielone na dwie kategorie. Używaj tylko 
w ostateczności, bo cała przyjemność z zabawy zniknie! 


Przydatne: 

Sfingerdiscount — uzupełnia wyposażenie 
watargod — god mode 
explore — warunki zwycięstwa 


nobrainer — wyłącza inteligencję (zarówno komandosów, jak i terrorystów) 


teamgod — god mode dla drużyny 
theshadowknows — niewidzialność 
teamshadow — niewidzialność dla drużyny 


Humorystyczne: 
1-900 


bignoggin 


dodhopper 
meganoggin 


Rozpoznanie efektów działania kodów drugiej kategorii pozostawiam Czytelnikowi. 


przynajmniej trzech drużyn po | 
dwie osoby, które będą działać 
jako zespoły samodzielne. Ponie- 
waż walka w terenie zamkniętym | 
jest zajęciem dość precyzyjnym, 
stanowczo odradzam powierza- | 
nie komputerowi sterowania Twoi- | 
mi ludźmi. Powinni oni stać w miejs- | 
cu, ewentualnie zabijając nadcho- 
dzących przeciwników, jednak nie 
wolno im zdobywać terenu na | 
własną rękę. | 


30 


turnpunchkiek 
stumpy 


piej wykonać osobiście, w prze- | 


ciwnym wypadku skrzydłowy mógł 


ka albo wejść Tobie na linię strza- 


łu (chociaż równie często ratuje | 


tę opcję, zostaniesz zmuszony do 


samodzielnego celowania, ale za 
by zastrzelić niechcący zakładni- | 


sytuację). Przede wszystkim nale- | 
ży zlokalizować rzeczonych wro- | 
| części, także i tutaj występują dwie 


gów w pomieszczeniu przy uży- 


| ciu wykrywacza ruchu. Następnie | 


pozostaje już tylko szybkie wtarg- | 


nięcie do środka i wykończenie | 


wszystkich złoczyńców. W tym | 
miejscu pragnę przekazać dwie, | 


szczególnie istotne uwagi. Po 
pierwsze, zakładników powinie- 
neś odbijać dopiero wtedy, gdy 
uda Ci się oczyścić pozostały te- 
ren z zagrożenia. W przeciwnym 
przypadku nawet jeśli zdołasz 
uwolnić ludzi, mogą oni zostać 


 zastrzeleni przez terrorystę, któ- | 


| rego przeoczyłeś w jakimś kory- | 


Bardzo istotnym aspektem | 
starć w pomieszczeniach jest odbi- | 
janie zakładników, którzy zwykle 
znajdują się w jednym lub dwóch | 
pokojach, pilnowani przez kilku | 
terrorystów. Aby marzyć o po- i 
myślnym ukończeniu zadania, mu- | 
sisz usunąć tych ostatnich na tyle 
szybko, aby nie zdążyli zabić żad- | 


| nego cywila. Także to zadanie le- i 


DOLU [0] 


Bardzo często podczas akcji życie zakładników jest w wielkim niebezpieczeństwie. Wów- 
czas, jeśli chcesz marzyć o zwycięstwie, musisz zrobić wszystko, aby nie zostać wykrytym 
przez przeciwnika. W tym celu należy uzbroić ludzi w sprzęt z tłumikami oraz prowadzić 
ich pomiędzy obiektami zapewniającymi, iż nie zostaną zauważeni. 


e AFNAWISCH 
HK MPSeU5 
Sam FAD 


Euro1 Mediun-HK 
3 Hurad | 
Euro1 Nashium 


Euro? Nediun| 


automatyczne namierzanie przez 
krzyżyk celowniczy. O ile jest on 


wych sytuacji, samodzielnie po- 


kazując Ci nieprzyjaciół, o tyle | 


podczas batalii z dużą liczbą 


| tarzu. Po drugie, na czas odbija- | 
| nia zakładników warto wyłączyć | 


to sam wybierzesz obiekt, do któ- 
rego chcesz strzelać. 


Sytuacje nietypowe 


Podobnie jak w poprzedniej 


misje o charakterze dość orygi- 
nalnym, zakładają one bowiem 
całkowity brak kontaktu z wro- 
giem. Chodzi o to, aby niepostrze- 
żenie przeniknąć na teren nie- 
przyjaciela, założyć mu instala- 
cje podsłuchowe i wycofać się 
niezauważonym. Są to zdecydo- 
wanie najtrudniejsze operacje i, 
szczerze mówiąc, mogą zniechę- 
cić do całej gry. Mimo wszystko 
pragnę jednak zapewnić, iż moż- 
na je ukończyć pomyślnie. Wystar- 
czy jedynie uświadomić sobie dwie 
sprawy: strażnicy poruszają się 
po ustalonych trasach, dzięki cze- 


| mu można w ich marszrutach dos- 
| trzec prawidłowość i przejść w 
całkiem przydatny podczas typo- | 


momencie, kiedy żaden z nich 


| zpewnością Cię nie widzi. Kwestia 


wrogów, znajdujących się blisko | 


siebie, może on raczej przeszka- 


8. 
| = mzmudama £ 
| moze 
|” mtz 
EEmmm | 


WEOWNUEU 


HALO 


druga to dźwięki, jakie wydajesz 
podczas poruszania się lub otwie- 
rania drzwi. One również mogą 


' spowodować alarm, zatem po- 
dzać, nie chcąc przełączać się po- | 
między celami. Kiedy wyłączysz 


winieneś zadbać nie tylko o to, 
aby nikt Cię nie widział, ale rów- 


| nież nie słyszał. Jeśli nieprzyja- 
| ciel stwierdzi obecność podejrza- 
| nych hałasów, pójdzie w Twoją 
| stronę, by to sprawdzić. Gdy nie 
| zauważy niczego podejrzanego, 
| wróci na posterunek, dzięki cze- 
| mu będziesz w stanie kontynuo- 
| wać misję. Do tego typu zadania 
| dobrze jest zabrać jednego lub 
| dwóch komandosów uzbrojo- 
| nych w wykrywacze ruchu i ka- 
| rabiny snajperskie (ze względu na 
| lunety, umożliwiające wykrycie 
| nieprzyjaciela z dużej odległości). 
''W zakładaniu podsłuchu pomo- 


że także zestaw elektroniczny. 
Na zakończenie pragnę ży- 


| czyć dużo cierpliwości podczas 
| rozgrywki, bowiem Rogue Spear 
| stanowi wyzwanie nawet dla 
| najlepszych strategów pola wal- 
| ki — rzecz jasna, jeśli nie grasz 
na najniższym poziomie trud- 
| ności, gdyż ten raczej przy- 
| pomina nieco trudniejszy tre- 
| ning niż prawdziwą symula- 
cję pola walki. 


Piotr Bilski 
„Alien” 
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Klasa 


karabin 
snajperski 


Ha.K PSG1 


karabin 
snajperski 


Barrett M95 


Benelli M] 
Tactical 12 gauge 


strzelba 
śrutowa 


karabinek 
aułomatyczny 


Steyr Au 
Dosaul Rfe 


MI6 42 karabinek 


automatyczny 
Walther WA 2000 karabin 
snajperski 


SPAS-12 strzelba 


śrutowa 
MĄ Carbine karabinek 
automatyczny 


H8K MP4A5 pistolet 


maszynowy 


Ha.K MP5SD6 pistolet 


maszynowy 


Hak MPSK PDW pistolet 


maszynowy 


H8K MP5/10A2 pistolet 


maszynowy 


Ha.K MP5/10SD pistolet 


maszynowy 


Ha.K UMP 45 pistolet 


maszynowy 


Ha:K UMP 45SD pistolet 


maszynowy 


Enfield LB5A1 karabinek 


automatyczny 


karabinek 
automatyczny 


HaK G36K 


karabin 
maszynowy 


Ha.K G3A3 


MI4 karabin 


Broń podstawowa 
Ilość 

pocisków 

w maga- 
zynku 


7.62 mm 5 


Kaliber 


„50 Browning 
12 gauge 


5.56 mm 


5.56 mm 


0.300 Winchester 


12 gauge 


5.56 mm 


9 mm 


0.45 ACP 


0.45 ACP 
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Dostępne pociski 
FMI JHP 
FMI,JHP 
12 Ga. 00 Buckshot, 
Rubber Baton, Slug 
FMI JHP 


FMJ,JHP 


FMI,JHP 


12 Ga. 00 Buckshot, 
Rubber Baton 


FMI,JHP 


FMI,JHP 


Dodatkowe 
wyposażenie 


luneta 
luneta 
brak 


celownik 
optyczny 


brak 


luneta 


brak 


brak 


brak 


tłumik 


celownik 
optyczny 


celownik 
optyczny 


Bea Z 
walka w terenie otwartym 
walka w terenie otwartym 
walka w pomieszczeniach 


walka w pomieszczeniach, 
walka w terenie otwartym 


walka w pomieszczeniach, 
walka w terenie otwartym 


walka w terenie otwartym 


walka w pomieszczeniach 


walka w pomieszczeniach, 
walka w terenie otwartym 


walka w pomieszczeniach 


walka w pomieszczeniach, 
szczególne zagrożenie 
życia zakładników 


walka w pomieszczeniach 


walka w pomieszczeniach 


walka w pomieszczeniach, 
szczególne zagrożenie 
życia zakładników 


walka w pomieszczeniach 


walka w pomieszczeniach, 
szczególne zagrożenie 
życia zakładników 


walka w pomieszczeniach, 


walka w terenie otwartym 


walka w pomieszczeniach, 
walka w terenie otwartym 


walka w pomieszczeniach, 
walka w terenie otwartym 


walka w terenie otwartym 
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łek, kapelusz osła, talie asów, sto fal- 
szywych dolarów, dynamit oraz cy- 
garo. Proszę o podanie jakiegoś punk- 


Trzy czaszki Tolteków 


1. Jak zabrać czaszkę z wioski 


lndian? tu zaczepienia. 

2. Co zrobić, aby ojciec Anselmo Mateusz Surowiec, 
wysłuchał mojej spowiedzi? Ropczyce 

3. Gdzie znaleźć ręcznik? 

4. Gdzie jest woda będąca składni- Podobnych listów dotyczących „Trzech | 
kiem whisky? | czaszek Tolteków” otrzymałem całe mnóstwo, 


dlatego wyjątkowo postanowiłem niniejsze 
wydanie rubryki 5.0.5 w całości wypełnić opi- 
sem tego właśnie fragmentu gry. 

Z rusztowania wyciągnij nóż i idź do mu- 
zeum. W namiocie, na stole, jest czaszka. 
Z koszyka stojącego na ziemi weż zapałki. 
W lesie z pierwszego drzewa ściągnij dziu- | 
rawy balon, a z drugiego nożem zdrap gumę 
|do żucia. Spotkasz gorzelnika Toma. W za- 
mian za obiecanie pomocy będziesz mógł za- 
brać wędkę. Przy jej pomocy wyłów trąbkę 
wojskową. 

Idź do Fortu Apaczów. W kuchni włóż do 
pieca polano i podpal zapałkami. Do czajnika 
wsyp ziarna kawy i postaw na ogniu. Kiedy 
kawa będzie gotowa, zabierz jeszcze z szatki | 
butelkę pikantnego sosu i wyjdź. W pobliżu . 
kuchni jest klapa w podłodze. Otwórz ją iwęd- 
kq wyciągnij kilka lasek dynamitu. Porozma- 
wiaj ze strażnikiem i skorzystaj z trąbki. 
W ten sposób staniesz się posiadaczem flagi. 
Kiedy pułkownik Lecont poprosi o ręcznik, daj 
mu zdobytą właśnie flagę, a gdy wyjdzie, | 


Sławomir Wojtoń, | 
Kraków 


1. Jak otworzyć drzwi w saloonie 
obok pokoju tancerek? 
2. Skąd wziąć kilof i wodę? 
3. Jak otworzyć sejł w forcie Apa- 
czów? 
4. Jak wejść do klasztoru? 
Kamil Żak, 
Jaworzno 


Stanąłem w miejscu, gdzie lecont 
kradnie czaszkę Apaczom i porywa By- | 
ka. Posiadam: zaparzoną kawę, dwie | 
poduszki (w tym jedną rozdartą), skła- 
dany kilof ACME, magiczną chmurę, | 
trochę dolarów z banku, tępy nóż, węd- | 
kę, wąż z cmentarza, naprawiony ba- | 
lon, wojskową trąbkę, kwit bankowy 
brata Anselmo, pistolety, mundur i klucz 
z munduru leconfa, sos tabasco (zam- | 


knięty), miseczkę ryżu, pudełko zapa- | 


Sklep: 
Dom Handlowy „BIM” 
10-450 Olsztyn 


FIRM 
KUTEK 

i i [74 TR j 
o nu tel'0-604-481-460 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation. Nintendo PC-CD_ AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 


Sklep nie prowadzi sprzedaży wysyłkowej 
SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziałek-Pigtek 11:00-19:00, Sobota 11:00-15:00 


przeszukaj jego mieszkanie. Zabierz gąbkę 
i brudny uniform. Zanieś go do pralni. Weź 
miskę z ryżem. Przebierz się w czysty uni- 
form. Znajdź klucz do drzwi w pokoju 
Leconta. Na dzwonku połóż mokrą gąbkę 
i otwórz drzwi. Sejfu na razie nie otworzysz. 
Wrzuć beczkę na drezynę i wracaj do miasta. 

Udaj się do kanionu, a następnie do 
klasztoru. Śpiącemu wlej kawę do ust i do- 
wiedz się o kryjówce rebeliantów. Od straż- 
nika weź francuski tytoń i wróć do wioski 
Indian. Przekup Apacza gumą do żucia i udaj 
się na naradę z wodzem. Przed wypaleniem 
fajki pokoju dosyp własnego tytoniu. Gdy 
rozpocznie się obrządek, idź ponownie do 
namiotu wodza i z kotła wyjmij ziarna zboża. 

Idź do mieszkania doktora, weź świecz- 
kę i flakonik z zaczarowaną chmurką. Udaj 
się na cmentarz. Kilofem rozkop ziemię, po- 
sadź ziarenka i podlej je, używając flakonik 
z mieszkania doktora. Wyrośnie pszenica — 
weż ją. Papugę nakarm krakersami i schowaj 
ją do kapelusza. Z drzewa zdejmij linę. 

W mieście, na stacji, nalej do beczki wo- 
dy ze zbiornika, wrzuć do środka cukier i zbo- 
że. Zamknij baryłkę przy pomocy znaku z li- 
terq P i jedź do gorzelni. Zawieź to Tomowi. 
Kiedy wszyscy zasną, nabierz do pustej butel- 
ki alkoholu i zabierz czaszkę. Niestety, pot- 
kniesz się i stracisz czaszkę. Tłumacz Byk 
wyląduje w celi Fortu Pache. 

Wróć do miasta i idź do kościoła. W za- 
krystii spotkasz brata Anselma. Posadź pa- 
pugę na konfesjonale, włóż świecę do świecz- 
nika i zapal ją. Poproś, by zawołano brata 
Anselma w celu wysłuchania spowiedzi. 
W międzyczasie z zakrystii weż kwit bankowy 
i rewolwery schowane w kufrze. 

W banku przebierz się w habit, pokaż 
kwit i zażądaj wydania czoszki. Niestety, sejf 
się zaciął. Przebierz się w swój normalny strój 
i zlikwiduj konto w banku. Bankier poprosi 
(ię o pomoc w otwarciu sejfu. Użyj laski dyna- 
mitu i zapałki. 

Krawcowej zanieś balon do pocerowania 
i wejdź do salonu. Na piętrze użyj magicznej 
chmury. Wówczas z parteru weź wiadro. Przy 
jego pomocy wydobądź ze studni czaszkę i słu- 
chawki lekarskie. Rozdziel oba przedmioty 
i idź do stajni. Poczęstuj osła marchewką i 
zdejmij mu z głowy sombrero. 

Na balkonie nad saloonem wypoczywa 
Mimi. Porozmawiaj z niq, używając odpo- 
wiedzi (A, C, E, B, D). Dowiesz się wówczas, że 
w jednym z pokoi ukrywa się Dickson. Na 
balkon dostaniesz się z dzwonnicy kościoła. 
W szufladzie szatki stojącej obok łóżka jest 
książka. W drugim pokoju znajdziesz 
poduszkę. Rozpruj ją nożem i weż 100 
dolarów. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos©sgk.com.pl 
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© Alpha Centavri 04 
© Amazon Trail 12 
% Android Pinball 12 
© Animaniacs Game Pack 12 
© Army Men 2 05 
© Army Men 2: 
Toys in Space 12 
© ATF Gold 12 
© Baldur's Gate 04 
* Battle Beast 12 
© Beavis 8. Butthed DO-U 05 
© B-Hunter 12 
© Blood 2 (Demo) 01 
© Blood 2: The Chosen 05 
© Blood Bath 03 
© Braveheart 10 
© Brian Lara Cricket 05 
4% Browning Elk Hunter 08 
© Caesar 3 03 
© Carmageddon 2 03 
© Carnivores 04 
© Collin McRae Rally 03 
© Commander 
Keen Episode 5 06 
© Commandos: 
Beyond the Call of Duty 03 
© Commandos: 
Beyond The Call of Duty _ 07 
© Conquerror 1086 A.D. 06 
© Deathkarz 02 
© Deer Hunter 2 01 
© Deer Hunter 3 12 
© Delta Force 06 
© Descent 2 (Demo) 11 
© Descent 3 11 
© Descent: Freespace 03 
© Dionakra 07 
© Drakan (Demo) 08 
© Drakan: Order of the Flame 12 
© Driver 12 
© Dungeon Keeper 2 10 
© Emergency 03 
© Excessive Speed 04 
© FA. Premier League 
Football Manager 99 01 
© F-22 Air 
Dominance Fighter 08 
© F-22 Lighting 2 06 
© Force 21 11 
© Future Cop L.A.P.D. 08 
© Gearheads 09 
© Gex 06 
| ©8G-Nome 04 
| © Grand Touring 04 
| © GIA: London 1969 11 
' ©Hall-Life 01 
© Half-Life 02 
© Hardwar 01 
© Heavy Gear 2 09 
/ © Heretic 2 (Demo) 01 
| © Heretic 2 02 
| © Heroes of Might 8 Magic 2 07 
| © Hidden 8: Dangerous 
(Demo) 08 
' © Hidden 8. Dangerous 09 
| © Homeworld nn 
| © Interstate "76: Nitro Pack 11 
08 


* Jeff Gordon Xs Racing 
— Kingpin (Demo) 
* Kingpin: Life of Crime 
© King's Quest 8: 

Mask of Eternity 
© Klingon Honour Guard 
© Madden NFL 2000 


RADY I PORADY - 1999 


12 


© Mayday (wersja niemiecka) 08 
© Microsoft Baseball 2000 07 


* Midłown Madness 


| © Z- The Game 


nn 


© Might 8 Magic 6 03 
* Motoracer 2 10 
© Myth 2: Soulblighter 03 
© Myth 2: Soulblighter 08 
© NBA Live'99 04 
© Need for Speed: 
Road Challenge 09 
© Neverhood 05 
© NFL Blitz 07 
© NHL 2 on 2 Open Ice 
Challenge 01 
© Qvtcast 11 
*% Polaris Rebellion 09 
© Powerslide 04 
© Premier Manager '99 09 
© Railroad Tycoon 2 03 
© Rapanui 05 
© Recoil 04 
© Redguard 02 
© Redline 05 
© Requiem: 
Avenging Angel 07 
© Requiem: 
Avenging Angel 09 
© Return to Krondor 04 
© Rolercoaster Tycoon 07 
© Rollcage 04 
© Rollercoaster Tycoon 06 
© Shogo: Mobile Armor 
Division 02 
© Showmobile Racing 12 
© Sim City 3000 04 
© Sin 02 
© Sin 05 
© Sinistar Unleashed 12 
© South Park 1 
© Spellcross 05 
© Sports Car GT 07 
© Star Wars: 
Episode | - Racer 07 
© Star Wars: 
Rogue Squadron 03 
© Starcraft: Brood War 06 
© System Shock 2 10 
© Test Drive 5 04 
© TNN Outdoors Pro Hunter 08 
| © Toca 2 07 
| © Tom Clansy's SSN 09 
| © Trespasser 01 
© Tripple Play 2000 06 
| © Turok 2: Seeds of Evil 03 
i © Uprising 2 04 
| © Vangers 03 
| © Vigilance 06 
| © Waroł the Worlds 03 
| © World War 2 GI 06 
| © World War 2 GI 09 
' eX-Files 03 
| 8X-Wing Alliance 06 
10 
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MYTH 2: 
SOULBLIGHTER 


1. W misji „The Ibis Crown”, aby 
odnaleźć koronę, najpierw na- 
leży się teleportować. Teleport | 
znajduje się w prawym górnym | 
rogu mapy. Chcąc się tele- | 
portować, należy wprowadzić | 
wszystkich swoich wojaków 
w obręb teleportu. 
W misji, w której musisz bronić | 
Mauirtheme, wróg wysadza 
mur w trzech miejscach. Z regu- 
ły najpierw na północy, a nas- 
tępnie na południu. 
3. Podczas zdobywania Mauirthe- 
me najlepiej jest zostawić kras- 
noludów z jednym albo dwo- | 
ma olbrzymami i schronić ich 
za jakąś przeszkodą terenową. 
Pozostałymi olbrzymami nale- 
ży wtedy wykosić resztę wojsk 
wroga znajdujących się poza | 
murami miasła. 
Podczas chwytania barona- 
zdrajcy, aby uniemożliwić mu 
ucieczkę, należy zabezpieczyć | 
dwa tajemne wyjścia z zamku 
znajdujące się w lewym i pra- 
wym dolnym rogu mapy (w bi- 
bliotekach). 

5. Sposób na ostatnią pułapkę | 
w misji „The Summoner”. Nale- | 
ży ustawić The Deceivera po- | 
środku (musi posiadać kryształ | 
w kształcie piramidy) i kiedy | 
błyskawice zaczną go porażać, 
wtedy należy przeprowadzić 
resztę wojsk poza obręb pułap- 
ki. Aby zabić Summonera naj- | 
lepiej jest użyć łuczników. Jeśli | 
podejdziesz do niego zbyt blis- | 
ko może on teleportować Twoje | 
wojska gdzieś poza pole walki. 

6. Atakować Soulblightera należy | 
tylko Alrikiem, pozostałe jed- | 
nosłki nie mają szans. | 

7. Sposób na skuteczną obronę. | 
Należy ustawić łuczników w li- | 
nii prostej, krasnoludów przed 
łucznikami, a siepaczy tuż za 
łucznikami lub z boku (nie na- | 
leży ich stawiać z przodu, gdyż 
wtedy zasłaniają pole łuczni- 
kom). Łucznikami i krasnoluda- 
mi należy ostrzeliwać zbliżają” | 
cego się wroga jak najdłużej, | 
a gdy się będzie bardzo blisko, 
zaatakować siepaczami. 

8. Pamiętaj, by nie pozostawiać | 
łuczników ani krasnoludów bez 
ochrony! | 


Dariusz Ostolski, Iłowo | 


= 


"ALWE RSW 


POPULOUS: 
THE BEGINNING 


1. Rozbudowa: 

1. Jeżeli to możliwe, na samym po- 
czątku gry za pomocą czaru 
„Nawracanie” (Convert) przej- 
mij jak najwięcej tubylców. 


Jeśli niedaleko Ciebie jest wro- | 


gie plemię, możesz spotkać wro- 


gą szamankę robiącą to samo. | 


Wtedy wystarczy jeden celny 
strzał czarem „Błyskawica” (Ligh- 
ting) i po niej. 

Na początku wybuduj 4-5 chat, 
zostaw je pusłe i weź się za bu- 
dowę innych budynków: chata 
wojowników, klasztor ito. Cha- 


= 


ty w tym czasie będą produko- | 


wać Ci wyznawców. Następ- 
nie dalej buduj jak najwięcej 
chat. W ten sposób osiągniesz 
dużą liczbę wyznawców, któ- 
rzy znacznie ułatwią Ci poko- 
nanie wroga, jak również zwięk- 
szą poziom mana. 

3. Wieże buduj blisko swojej wios- 
ki, w jak najwyższych punktach. 
W najwyżej położonej lokacji 
umieść szamankę, byś w razie 
ataku na Twoją wioskę mógł 
przerzedzić oddziały wroga. 
Szamanka z wieży będzie mia- 
ła duże pole rażenia. 


Il. Czary: 
Jeden celny strzał „Błyskawicą” 


(Lighting) zabija każdą postać, 
nawet siedzącą w wieży. Uwa- 
żaj, gdy zostaniesz zaatakowa- 
ny, bowiem wroga szamanka 
będzie próbowała zabić Twoją 
właśnie tym sposobem. Musisz 
być pierwszy! 

Gdy wróg próbuje dostać się 
do Ciebie za pomocą łodzi, puść 
na niego „Rój” (Swarm), a wszys- 
cy oprócz szamanki wysiądą 
z niej i ułopią się. 

Gdy chcesz za jednym razem 
zniszczyć jakiś budynek, wyce- 
luj w sam jego środek i puść 
Tornado. 

Za pomocą „Erozji” (Erode) mo- 
żesz załopić wiele przybrzeż- 
nych budynków, nawet trzy na- 


| 


e 


bej 


raz, ale pod warunkiem, że nie 


są wysoko położone. 
5. Czarem „Wyrównywanie grun- 


tu” (Flatten) możesz wyrównać | 
teren z jakimś wysokim punk- | 


tem, niszcząc przy tym wrogie 


budynki, albo z wodą, zatapia- | 


jąc je. Możesz też tym czarem 


podnieść grunt, zamykając wro- 

gowi dojście do Twojej wioski. 
6. Zaobserwuj którędy zwykle 
chodzi wróg, gdy Cię atakuje 
i na drodze jego marszruty 
postaw „Bagna” (Swamp), któ- 
re zabijają wszystko, co na nie 
wejdzie. Po pewnym czasie od- 
nawiaj je, gdyż „Bagna” po 
zabiciu 10 osób znikają. 
Gdy Twoi niewidzialni wyznaw- 
cy zaatakują kogoś, czar prze- 
stanie działać. 
Kiedy jesteś na wyspie i wróg zro- 
bi dojście do Ciebie za pomo- 
cą „Grobli” (Land Bridge) postaw 
na niej bagna. „Groblą” możesz 
też powiększyć teren wyspy. 
Jeżeli zdobędziesz czar „Arma- 
geddon”, wszystkich swoich 
wyznawców wyszkol na zwyk- 
łych wojowników i użyj czaru. 
„Wygrałeś”. 


n 


a 


Ill. Ogólne porady: 
Gdy idziesz do boju, niezbęd- 
ne jest, by około 30% Twojej 
armii było kapłanami, którzy 
nie dopuszczą do przejęcia 
Twoich ludzi i jednocześnie 
będą przejmować wrogów. 
W boju trzymaj szamankę pod 
eskortą kilku wojowników. 
Biegający wyznawcy też wyt- 
warzają mana np. eskortując 
szamankę. 
Skarbnica wiedzy (Vault of 
Knowledge) zawsze ma nowy 
czar lub budynek i na ogół strze- 
że jej wrogie plemię, dlatego 
na samym początku gry wy- 
bierz się tam szamanką. Wróg 
będzie zajęty rozbudową i nie 
będzie zaciekle jej bronić. 
Wszystkie postacie w łodzi lub 
w balonie są bardzo wrażliwe 
na strzały ogniomistrzów, a na- 
wet na czar „Wybuch” (Blast). 
Jeśli danym wyznawcą nie 
możesz kierować, to znaczy, że 
jest szpiegiem. 
W bezpośredniej walce ognio- 
mistrz z wojownikiem nie ma 


szans. 
Tomek z Krakowa 
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VIRUS 2000 


Zawsze uważnie czytaj odpra- 
wę przed misją. Daje wiele 
cennych wskazówek. 

Korzystaj z dużej mapy. Kie- 
dy zniszczysz wylęgarnię, masz 
czas, by rozejrzeć się po planszy. 


lg 


Z prywatnych zbiorów 


| 3. Jeśli skorzystasz z sekretnego 


przejścia, zostaje ono nanie- 
sione na mapę, jako normalne 
przejście, dzięki czemu zawsze 
będziesz mógł z niego skorzys- 
tać. 

4. Nie wahaj się wracać do ukoń- 
czonego wcześniej etapu i brać 
stamtąd broń, zwłaszcza że 
bardzo często można korzystać 
ze skrótów między etapami. 
Zawsze staraj się mieć w ła- 
downi kilku naukowców. Nie 
dość, że jest to dla nich najlep- 
sze schronienie, jakie możesz 
im zapewnić, to w dodatku na- 
prawiają Twój statek. 
Przenoś jak najwięcej przed- 
miotów między etapami. Nig- 
dy nie wiesz, czego możesz się 
spodziewać. Na początku eta- 
pu zrzuć najmniej potrzebne 
rzeczy do bazy. Będziesz wie- 
dział, gdzie są i będziesz przy- 
gotowany na każdą niespo- 
dziankę. 

Staraj się kompletować nagro- 

dy. Pięć nagród to jedno dodat- 

kowe życie. W każdym etapie 
możesz znaleźć dwie nagrody. 

Gdy wskoczysz do wody, Twój 

„water cannon” się uzupełnia. 

Na wszelki wypadek zostawiaj 

trochę wolnego miejsca w ła- 

downi. Nigdy nie wiadomo, kie- 
dy znajdziesz coś wartego uwagi. 

10. Stawiaj „Portable laser" albo 
„Proxinity Mines” w pobliżu wy- 
lęgarni. Rzadko który potwór 
przedrze się przez takie zabez- 
pieczenie. 

1. Cieżarek powoduje, że możesz 
pływać pod wodą. 

12. Paliwo spala się tylko podczas 
lotu, więc gdy jest na wyczer- 
paniu, przełącz się na podusz- 
kowiec, aby nie stracić reszty. 

13. Zainfekowane wieże opłaca się 
zdezynfekować. To naprawdę 
pomocny sojusznik. 

14. Używając wody lub „Mega- 
blaster" możesz spowodować 
erupcję wulkanu. 

15. Nagrody pojedynczo uzupeł- 
niają paliwo i naprawiają Twój 
statek. 


> 


Piotr Jeleń, 
Ciechanów 


W tym miesiącu nagrodę otrzymu- 
je Piotr Jeleń z Ciechanowa. 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 
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nieje Logo oraz wyjście 01.1053 10.1960 19.8498 
wykonasz to prawidłowo, u 2.3425 11.633] 20.3123 
nikat „Beast Wars!”: 0 12.3505 21.3541 
ilikeiteasy — dostęp do wszystkich misji z. j | AWZ 22. 2823 
wyjątkiem misji ratunkowych 05.7766 — 14. 1786 23. 1286 
weloveithot — nielimitowana broń specjalna | 06.8712 15.1786 24. 6067 
rescueme — dostęp do wszystkich misji | 07. 4757 16.7962 25. 5139 
ratowniczych 08. 4757 17. 4125 26. 4400 
| 09.2818 18.2219 
ANNO 1602 | 
my METAL KNIGHT 
(wersja niemiecka) a pp —— 

Podczas gry przytrzymaj [Al], (Sig, [Shift], | Wciśnij [Enter] i i wpisz dowolne z poniższych 
[W] i wpisz „2061. Potwierdź to za kodów Z | 
Teraz, kiedy widna isz B], uakty- | amitofo — uzup nie energii u wszystkich | 
wnisz tryb OSZUS 5 Alt], [Strg], | jednostek ś0d k 
TSkif, [W] wpisz kod pawi z „ sk 

! roliikygatnór. 4 
02. Bena ' 

03. Gold F; 

04. Wolle Ę 28 

05. Zuckerrohr z Ę 
06. Tabak $ RE 
07. Schlachtvieh 4 "ZER mie ay wrzawę kibiców. 
08. Korn 4 0d tej chwili zobaczysz niesomowie pad 
09. Mekl : dokoz. AREA 

_ 10. Eisenworen i NN 
EB  Sdwerter $ NHL 2000 2 
RZ. Husketen $ TUKINNEWWNGW _— STWRTE 
BB. 3, Kononen Ą Poniższe kody wpisz podczas gry: 

m M. Nohrung aj awaygoal — punkt dla drużyny przyjezdnej 


_ Jak długo będziesz imy 


SĘ. „= i [K] otrzymas, k 


Poniższe kody wpii zna e 


20. Kleidung 
21. Schmuck 


22. Werkzeug 
23.Holz 
24. Ziegelsteine 


będziesz uzupełniał swa 


saa = punkt dla drużyny gospodarzy 
s — prz zed a 


Down n8 out pó Ee 
-Lemming — IHRTDLCCAR 
03. Undercover lemming — LRTDLCADAO 


RE 


a 


e 


| 04. Downwordly Nobile lemmings — RTDLCILEAH 
05. Smuggle up to a lemming — TDLCAHTFAO 
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06. Intsy-wintsy..lemming! — DLCIHUTGAJ 
07. Who's that lemming — LCALUTDHAG 

08. Dangerzone — CILUTDLIAP 

09. And now this... — CAHRUDKJAR 

10. New lemmings on the block — IHRUDLCKAK 
11. With compliments — LRUDLCALAH 


| 12. Gtizen lemming — RUDLCILMAQ 


13. Thunder-lemmings are go! — UDLCAHVNAJ 
14. Get a little extra help — DLCIITUOAR 

15. Not just a pretty lemming — LCALVUDPAP 
16. Gone with the lemming — CILVUDLQAI 
17. Honey, i saved the lemmings — CAHRTFLBBL 
18. Lemmings for presidents! — IHRTFLCCBE 
19. Lemming Produciions present... — LRTFLCADBR 
20. Custom built for lemmings — RTFLCILEBK 


(razy level 
| 01. That's a good level — TFLCAHVFBD 
02. Dolly simple — FLCIHTTGBK 
03. Many lemmings make level work 
— LALUTFHBJ 
04. Lemming Express — CILTTFLIBQ 
| 05. 24 hour lemathon — CAHRUFLJBE 
| 06. The stack — IHRUFLCKBN 
07. And now, the end is near 
— LRUFLCALBK 
08. Keep on trucking — RUFLCILMBD 
09. On the Antarciic coast — WNHCEIVNBH 
10. Rocky VI — FLCIHVUOBF 
11. No problemming! — LCAMTUFPBR 
12. Lemming friendly — BIMTUNLOBT 
13. l's a trade off — CAIPTDMBCK 
14. Time waiłs for no lemming 
— IHRTDMCCCF 
| 15. Worra load of old blocks! — LRULICADCH 
16. Across the gap — RVLICILECQ 


i 1 f ac Ga 


| 05. Lemming head — UDHCAHVACH 


17. Digging for victory — TDMCAHVFCD 
18. No problem — DMCIITTGCL 
19. Don't panic — ICAMTVLHCO 
20. lee ice są CIWLIICI 


al. + your op - - BAHRWLMJCN 
| 02. Lemming hotel — IHPUDMCKCL 
03. Lemming rhythms — LPUDMCELCM 
04. Meeting adjourned = PUDMCIMMCS 


06. Just a quicky — LICMAYWOC? 


s o fight fit — CIWUDMOEL 
e station lemming — CAHRTFMBDO.... 
10. Higgledy Piggledy — IHRTFMCCDH 


12. Śnow joke — PIEMCIMEDM 


| 13. Onward and upward — TNICAHTFDL 
| 14. lce spy — NI IGDJ 
15. The silence oł fFhe l Lemmings 


-|I(EMWNHDH- 
re, sweetie — GNNNIOK 


| E 07. (renture discomforts — LGALVTFHFR 
i 


07. You take the high road -= MCAWWUDPCS 


| 19. Lemmingpelca — MPUNICELDE 
20. Got anything... Lemmingy??? 
| - PUF-MCMLMDI 


| Wicked level 
01. Lemming Tomato ketchup facility 

— UFMCAHTNDN 
| 02. Introducing super lemming — NICMHVUO0Q 
03. This corrosion — MCALVUFPDF 
04. Oh no! It's the 4th dimension! — CILVUFMQDO 
05. Chill out! — GAHRTDHBEM 
06. Pop til you drop! — IHRTDLGCEJ 
| 07. Lost Lemming to Lemming Central 

— MPTLLFADEM 
08. A towering problem — PVLHGMMEEI 
| 09. How on Earth? — VLHGAHVFEO 
| 10. Temple of Love — DLGIHTTGEP 
| 11. Rocky rond — LGALTTDHEM 
| 12. Suicidal tendencies — GILVTLHIEL 
| 13. Almost nearly virtual reality — GEHPUDLJEL 
14. The Lemming learning curve — IHPWLHGKEG 
15. Spam, spam, spam, egg and Lemming 

— MPUDLGALEO 

16. Five alive — RULHGILMEM 
17. Down the tube — ULHGENTNEI 
| 18. Lots more where they come from 
— DLGIHTUOEI 
| 19. Up, downor round and round HGAMTWLPEM 
| 20. The Lemming Funhouse — GIMTULHQED 


| Havoc level 
01. Tubular lemming — GAIPTFLBFS 
02. Be more than just a number — IIPTFLGCFL 
03. li's the price you have to pay 
— LPIFLGADFH 
04. The race agoinst cliches — RTFLGILEFS 
05. There's madness in the method 
— TFLGAHVFFL 
06. Now get out of that! — FLGIHVTGFE 


— GAIPUFLJFL 
10. Flow control — IHRUFLGKFF 
11. Welcome to the party, pal! 
— MRWEHFALFQ 
| > sal oł timing — RUFLGILMFL 


11. Mufiny on the bounty — MRTNICADDJ dą 
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WIEBSNIE 


Oto kolejna porcja owoców morza, wyłowionych 
przez wytrawnych sieciowiczów i nadesłanych 
do redakcji. Gorąco polecam stronę o Churlesie 
Bukowskim - jednym z moich ulubionych pi- 


sarzy — a także, w celach rozrywkowych, kata: 
log absurdalnych aktów prawnych. Nagrodę za 
nadesłanie Namiaru Miesiąca otrzymuje Tomasz 


Dumb Laws 
http://www.dumblaws.com/ 
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eśli chcesz się dowiedzieć, gdzie na 
J- uchwalono, że liczba Pi jest 
równa 4, zamiast 3,14, gdzie do 
b) dziś można strzelać do Indian, albo w 
ZY którym stanie USA samochodom bez 
kierowcy nie wolno jeździć szybciej, niż 
90 kilometrów na godzinę, powinieneś 
odwiedzić łę stronę. Zawiera ona spis 
absurdalnych i śmiesznych regulacji 
prawnych z calego świata, ze szczegól- 
nym uwzględnieniem praw amerykań- 
skich = najwyraźniej znacznie zabaw- 

niejszych niż wszystkie inne. 


The World Factbook 1999 


hitp://www.cia.gov/cia/publications/łactbook// 


publikowana na łamach internetu 
(0) przez Centralną Agencję Wywia- 

dowczą USA księga zawiera 
ogromny materiał dotyczący wszystkich 
krajów i narodów świata. Zapoznać się 
tu można z położeniem geograficznym 
państw, ich historią, produktem krajo- 
wym, walutą i ustrojem politycznym. Ta 
wielka encyklopedia geograficzna za- 
wiera nawet tak szczegółowe dane, jak 
2% długość dróg i linii kolejowych danego 
P kraju oraz nazwisko prezydenta. 


| 
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z Bydgoszczy. 


Polska strona Seana Connery 
hftp://www.promail.pl/-ramirez/ 


oskonale opracowany serwis, 
R sylwetkę jed- 

nego z najpopularniejszych ak- 
torów w historii kina — Seana Connery. 
Zawiera obszerną biografię artysty, 
spis wszystkich filmów z jego udziałem, 
a także dział poświęcony postaci, któ- 
ra przyniosła Connery'emu sławę — Ja- 
mesowi Bondowi. Można tu poczytać 
o lanie Flemingu, twórcy Bonda, a tak- 
że obejrzeć zdjęcia aktorów, jacy wcie- 
lali się w rolę brytyjskiego superszpie- 
ga. 
Charles Bukowski 


http://free.art.pl/bukowski/ 
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ewelacyjnie opracowany serwis, 
R z myślą o wszyst- 

kich, którzy pragną zapoznać 
się z twórczością jednego z najwybit- 
niejszych literatów amerykańskich na- 
szego stulecia — Charlesa Bukowskiego. 
Zawiera informacje Ra temat życia ar- 
tysty, jego poglądów i twórczości, wraz 
z listą tyłutów wydanych w Polsce i za 
granicą. Dodatkową atrakcję stanowią 
rysunki wykonane przez Bukowskiego 
oraz nagrania jego głosu. 


ManJAk 
Sci-fi 3D 
http://www.theforce.net/scifi3d// 
toba ate z Wade 


Aeenu Mdahdoow .rowań, Mię Syria Pore 
Guri) 
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irona dla miłośników kina science 

<liciion, przy Skczji lubiących za- 

bawiać się programami do ob- 
róbki grafiki, Znaleźć tu można przede 
wszystkim siatki do programów 3D (na 
przykład 8D Słudio), przedstawiają 
ce obiekty znane przede wszystkim z 
„Gwiezdnych wojen — gwiezdne nisz- 
czyciele, myśliwce, roboty oraz budyn- 
ki. Zainteresowani dotrą tu również do 
grafik z innych obrazów sf — między in- 
nymi z „Obcego*i „Starship Troopers”. 


Elitarne jednostki bojowe 
hittp://www.komandos.dit.pl// 


r A wg a OBR 


ogaty serwis poświęcony elitar- 
B:” jednostkom bojowym i od- 

działom antyterrorystycznym z ca- 
łego świała. Zawiera informacje na temat 
powsłania i sposobów działania różnych 
formacji — w tym i polskiego GROM-u 
— a także dane dotyczące uzbrojenia 
słosowanego przez członków tych od- 
działów. Jako doskonałe uzupełnienie 
do gry SWAT 3, strona ta zyskuje tytuł 
Namiaru Miesiąca. 


NTT SYSTEM jest producentem komputerów 
zgodnych z normą jakości ISO 9001 


Wszystkie komputery produkowane przez firmę 
NTT System są przystosowane do pracy w roku 2000 


NOWA JAKOŚĆ, NOWY PRODUKT 
SAM PC - W SAM RAZ 


Do komputerów 
SAM PC 
dołączamy pakiet 
oprogramowania 
w którym znajdziecie 
4 atrakcyjne gry, 
programy do nauki 
języków obcych 
i gratis 
środki czyszczące NTT. 


Cena pakietu 99 zł netto. 


procesor Intel© Celeron"" 333 MHz 
pamięć operacyjna 32 MB SDRAM 
karta graficzna SVGA 4 MB AGP 
karta dźwiękowa 

dysk twardy 4,0 GB 

kieszeń do dysku twardego 

napęd dyskietek 1,44 MB 

napęd CD-ROM 32x 

klawiatura 

mysz + podkładka 

system operacyjny WIN 98 
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Dział Handlowy: NTT System Ltd. Warszawa ul. Osowska 84 


Dział Handlowy 673 10 20, tel. (0 22) 610 09 79 serwis, e-mail handlowy©ntt.com.pl 


NTT WARSZAWA, ul. Ostrzycka 2/4, 
tel. (0 22) 813 57 40 (raty, leasing) 


NTT Warszawska Giełda Elektroniczna, 
Al. Niepodległości róg Armii Ludowej 
(podziemny pasaż handlowy przy GUS), 
tel. (0 22) 825 91 00, 825 05 64 w.104 


(raty, leasing) 


NTT WARSZAWA, ul. K.E.N. 14 

Na terenie hipermarketu HIT (Kabaty) 
tel. (0 22) 649 2772 (raty) 

NTT WARSZAWA, ul. Pereca 2, 

tel. (0 22) 654 23 65, (raty) 


NTT WARSZAWA, ul. Słowackiego 27/33, 
tel. (0 22) 832 15 77 (raty, leasing) 


The Intel Inside logo und Pentium are registered trademarks und Celeron is u trademark of Intel Corporation. 
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procesor Intel© Pentium© III 450 MHz 
pamięć operacyjna 64 MB SDRAM 

karta graficzna SVGA 16 MB AGP RIVA TNT 
karta dźwiękowa Sound Blaster AWE 64 
dysk twardy 8,4 GB 

napęd dyskietek 1,44 MB 

napęd CD-ROM 40x 

klawiatura multimedialna 

mysz + podkładka 

system operacyjny WIN 98 


* Szczegółowe informacje dotyczące 
ratalnej sprzedaży oraz cen komputerów 
uzyskasz w sklepach i oddziałach NTT System. 


Oferta ważna do wyczerpania zapasów magazynowych 


Bydgoszcz: ul. Chodkiewicza 17, tel. (0-52) 21-00-51 wew. 247, 248 
e-mail: bydgoszcz ©ntt.com.pl; 

Białystok: Al. 1000-lecia RB, tel./fax: (0-85) 676-12-69, 868-27-41 
6 e-mail: bialystok©ntt.com.pl; 

Ruda Sląska: ul. Kokotek 4, tel. (0-32) 248 00 30, 771-60-60 
e-mail ruda©ntt.com.pl; 

Kraków: ul. J. Wybickiego 3a, tel. (0-12) 632-90-91, 632-90-93 
e-mail: krakow ©ntt.com.pl; 

Wrocław: ul. Wystawowa I, tel. (0-71) 348-27-38, 348-42-21 
e-mail: wroclaw©ntt.com.pl; 

Leszno: ul. Szkolna 2b, tel. (0-65) 529-47-29 


e-mail: leszno©ntt.com.pl; 


NTT WARSZAWA Centrum Handlowe LAND, 
ul. Wałbrzyska 11 pow. 47, 
fel. (0 22) 549 90 46 (raty, leasing) 


NTT PRUSZKÓW, ul. Wojska Polskiego 36a, 
tel. (0 22) 728 67 67 (raty, leasing) 


NTT OTWOCK, ul. Andriollego 18, paw. 13, 
tel. (0 22) 788 05 36, (wejście od ul. Staszica) 
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Karty 3D"W haTAraU = 


becna pora jak nic innego nastraja do podsumowań i oceny | Jedyne zarzuty, jakie mo- 
wydarzeń mających miejsce na przestrzeni roku. Jeżeli | 75 kije I 

chodzi o zmiany, które nastąpiły na arenie sprzętowej -- Ki ARE aa 
zwłaszcza w maszynkach graczy - to największa bodaj rewolucja 


| czas przejścia 
była udziałem producentów akceleratorów 3D. Dlatego o | 


nich właśnie będzie tutaj mowa. 


Ograniczymy się do roz- ; 
' mentowania w V3 kilku 
szczególnych dopalaczy gra- | 
ficznych najbardziej rozpow- | 


patrzenia innowacyjności po- 


szechnionych wśród graczy, 


dzinach hardware'u, choć nie 


szybsze, 


graficznych (prawie zawsze 
zintegrowanych z akcelera- 


zawodników (głównie na ukła- 


czególne karty) i oferowane 
przez nich możliwości. 


Karty 3dfx (STB) zako- 
rzeniły się mocno na rynku 
sprzętu dla graczy, głównie 
za sprawą długiego pa- 
nowania akceleratorów 
Voodoo (1). W roku '99 
firma sprzedawała karty 
skonstruowane w opar- 
ciu o trzecią już wersję 
popularnego chipsetu. 
Jednak mimo zachowa- 
nia wiodącej pozycji, 
jeżeli chodzi o popu- 
larność produktu na 
całym świecie, seria 
Voodoo 3 to akcele- 


| wości kart zostały nieco 
gdyż zmiany w innych dzie- 
| wymieniane niedomaga- 
bez znaczenia, ustępują tym 
zwiążanym z wyświetlaniem | 
grafiki. W telegraficznym skró- | o niewielkich rozmiarach 
cie — procesory były coraz 
dyski coraz większe, 
manipulatory typu Force- 
Feedback nie chciały stanieć, | 
a rynek kart dźwiękowych zdo” - 
minowały technologie EAX 
i A3D(2). W „interesie” kart | naniu do kart konkurencji 
| dysponujących 32 MB. 
| Jednocześnie prawdą jest 
torem trzeciego wymiaru) by- | 
ło nieco więcej ruchu. Rzuć- | 
my okiem na kilku czołowych | 


, nas 
| niejsze akceleratory ! 
ratory zagrożone z dwóch  (V4, V5). Tak czy siak Voo- 
powodów. Po pierwsze, Zdfx_| 
czuje na plecach oddech kon- | 
kurencji (karty takie jak TNT2 


i jeżeli ktoś znalazł takową 


jest fakt nie zaimple- 4 


funkcji obecnych u kon- 
kurencji, przez co możli- 


ograniczone. Najczęściej 


nia technologiczne Voo- 
doo 3 to obsługa tekstur 


(256x256), brak tekstu- 
rowania AGP, oraz 16- 
biłowy rendering. Rów- 
nież rozmiary instalo- 
wanych pamięci (16 MB) 
nie porażają w porów= 


to, że w odchodzącym roku 


niewiele było gier silnie wy- | 


korzystujących magistralę 


| AGP czy duże tekstury. Sytu- 
dy graficzne, a nie posz- | 


nowocześ- 


doo 3 to karty oferujące bez- 


kompromisową wydajność 


Pełny 32-bitowy rende- 
ring, filtrowanie anizotropo- 
we (jedna z najbardziej za- 
;  awansowanych metod filtro- 


wania tekstur) i obsługa pa- 


_ mięci rzędu 32 MB to mocne 
' argumenty kart z układami 
acja ma się niebawem zmie- | 
| nić, lecz na tę okoliczność 


3dfx szykuje dla | 


TNT2. Jeżeli dołożymy do te- 


jasne, 


444 
7-7 


| że mamy do 


czynienia z produktem, który | 
zmienia dotychczasowe stan- 


it! 
| 
HMI dE: 


z ló 
na 32 
bitowy rende- 


. ring, a także kiepskie moż- 

| liwości podkręcania zega- 

' rów na karcie (wszak over- 
 clocking to hobby niejed- 

' nego gracza). Do zalet nie 

' należy też dość słona cena, 

/ jaką przychodzi żapłacić za | 
' „pełnokrwisty” dopalacz | 
_TNT2 lub TNT2 Ultra (tańsze 
' modele Vanta i Mó4 mają | 

| nieco okrojonqcenę,alei może 

| go dobre wykorzystanie ma- 
gistrali AGP oraz wsparcie | 
' dla dużych tekstur (2048x2048 | do udanych. Nawiązanie bez- 
pikseli), to staje się 
| walki z 3dfx widać choćby 


liwości). Mimo tego rok 1999 
firma nVidia powinna zaliczyć 


pośredniej — wyrównanej! — 


po ilości fanów kart 


TNT/TNT2. 
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Akceleratory G200 
stanowiły udany debiut 
Matroxa, jeżeli chodzi 
o generowanie grafiki 
trójwymiarowej (wcześ- 
niej firma cieszyła się 
uznaniem za znakomite 
karty 2D). G400 to rozwi- 
nięcie wątku zapoczątkowa- 
nego przez G200 - czyli 
karta 3D o ogromnych moż- 
liwościach, choć ustępująca 


| nieznacznie wydajnością naj- 


oferują zbliżoną wydaj- pod choinką — pozostaje po-  dardy w jakości wyświetlanej | lepszym produktom 3dłx czy 
| € | ność). Drugim powodem : zazdrościć. - grafiki. ' nVidii. Na liście możliwości, 
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oprócz 32-bitowego koloru 
i wsparcia dla przetwarza- 


nia dużych, 


rza b stdkożcja 
ły spadak prędkości pod: 


jifowym kolorze, jed- 
zh wydaje się, że wpływ na 
popularność G400 ma też no- 
watorska funkcja DualHead 
Display umożliwiająca pracę 
z dwoma monitorami jedno- 
cześnie. Jednym z niewielu te- 
gorocznych rozczarowań (w 
stosunku do G400) było kiep- 
skie wsparcie dla OpenGL - 
słaba wydajność i problemy 
z grafiką w grach wykorzys- 
tujących miniport OGL zani- 
żają nieco ogólna ocenę te- 
go, skądinąd przyzwoitego, 
dopalacza. 


as generowania obrazu 
y | rowania 


znaleźć 


53 Savage4 4 ak 


Wedle zapewnień firmy, 


inżynierowie z $3 podczas | | 


projektowania $avage4 | 
skupili się na 


obróbce tekstur 
w wysokiej roz- 
dzielczości i na technologii 
renderingu w  true-colorze. 


Rzeczywiście, tak jak wyda- 


| ników. 


S3TC umożliwia obrabianie | 


tekstur, których objętość jest li- 
czona w setkach MB, a naj- 
„lepszą skoniendocją: dla tej 


wsparcie ze strony producen- 


stanie , 
= 
| AGP (S3 to w 
| końcu współ- 
autor standar- 

du AGP), jed- 
nak okupione du- 
żym zapotrzebo- 

waniem na pamięć 
RAM. Dodatkowymi za- 
letami są: mały spadek 

wydajności przy 32 bi- 

towym kolorze, sprzę- 
towe wsparcie dla DVD, 

muliitexturing i trójliniowe 
filtrowanie + lepsze nawet 
niż>w TNT/TNT2! Minusem 
' jest natomiast duży spadek | 


rzy wysokich roz- 
| dzielczościach (powyżej 
1024x768). Także wydajność 
nie jest tak wysoka, jak zapo- 
| wiadano, choć wystarcza do | 
' zastosowań rozrywkowych | 
średnio wymagających | 


użytkow 


' A'są wśród nich tacy, którzy : 
jność rzędu 140 Mpixeli/s | 
nie robiła w 1999 roku ta- 
kiego wrażenia jak przed 
dwoma laty, tak technologia | 
S3TC ($3 Texture Compres- - 
sion) jest pomysłem godnym - 
hymnu lub co najmniej ody. : 


swojego $354 nie zamienilib 
nawet na V3 3500. 


idzie nowe... 


Krótkiego przeglądu chip 
setów dominujących AD1999 
nie sposób nie uzupełni 


o garść informacji o tym, co 


| nas czeka w nadchodzącym | 
| roku 2000. Śledząc zapo- | 
wiedzi producentów oraz | 
nOWinki jest zapowiadane spekulacje środowisk zwią- i 
' zanych z grami kompute- * 
tów gier — m.in. Rage, Mo- 
nolith i Raven. Savage4 to 
także doskonałe wykorzy- i 
tekstu- | 


rowymi (listy dysku- 
syjne, serwisy 


netowe) 
można odnieść 
wrażenie, że w 
najbardziej spek- 
takularne starcie będą 
zaplątane firmy nVidia 
oraz 3dfx, a to mia- 


Force 256 (którą już w grud- 


niu można było tu i ówdzie La 
| ring (wreSziii 32-bitowe 
| tekstury, 24-bitowy Z- i W- 
| buffer, 8-bitowy stencil buf- 
i posażona w GPU (Graphics | 
| możliwość łączenia w SLI, 
| efekty wizualne wykorzystu- 
' jące T-Buffer (Digital Cinematic 
_ Effects) i tekstury o wielkości 
'_2048x2048. Amen. 
logię TAL (transform 8 | 
lighting) wspomagającą | 
_ we akceleratory ATI czy $3 
|. (Savage 2000!) powinny od- 
| ważnie stawiać czoła najlep- 
' szym, powodując tym sa- 
gier wykorzystujących T8L 
będzie „Quake /3 Arena”).  dowolenie graczy. | choć 
Wstępne szacunki mówią o 


zakupić) oraz Voodoo 4/5. 
GeForce (wcześnie zna- 


a jako NV10) to karta wy- 


Processing Unit czyli 
specjalizowany pro- 
cesor graficzny), im- 
plementując w grach 
innowacyjną techno- 


przetwarzanie grafiki ze 
szczególnym uwzględ- 
nieniem oświetlenia scen 
3D (jedną z pierwszych 


20%-60% wzroście. prędkości 
stosunku do najszybszych 
art TNT2. Wiele wskazuje na 
ło, że nVidia oferując 256- 
bitową architekturę i 
możliwości (kompensacja ru= 


 dzącym roku 2000 będzie- 
my mieli wysyp kart napraw- 
| dę szybkich, to i tak żadna z 
| nich nie jest tak szybka, jak 
ate | 
i  schodzę do piwnicy... 
hu w DVD, wsparcie dla | 


' swego największego konku- 
* renta, firmę 3dfx. 


A skoro już o 3dfx 
mowa — także 


my na co 
czekać. Zapowia- 


dane na 2000 rok karty 
' Voodoo 4 i 5 skonstruowane 
'w oparciu o procesor VSA- 
'100 (wcześniej: 
| będą renderować dwa pikse- 
le w jednym cyklu zegara, 
| az z innych nowośg warto „ak 
nowicie za sprawą kart: Ge- | 


Napalm) 


fer, kompresję tekstur FXT1, 


Inni producenci również 
nie zapadli w sen zimowy i no- 


mym spadek cen i ogólne za- 


pewne jest to, że w nadcho- 


' moje sanki, po które zaraz 


Piotr Gontarek 


imo, że komputer to skomplikowane urzą- 
dzenie, wcale nie tak łatwo jest go popsuć, 

dlatego bez obawy można z jego obecnoś- 
cią i działaniem oswajać nawet małe dzieci. 
Zresztą właśnie z tego powodu, trafnie zgadując, 
iż jest to obszar chłonny i mało eksploa- 
towany, firmy komputerowe prześcigają 
się we wprowadzaniu na rynek prze- 
różnych programów edukacyjnych 
i gier dla naszych milusińskich. 


Ich twórcy korzystają przy | 
tym z zasobów wiedzy psycho- | 
logicznej i pedagogicznej, aby | 
przystosować dzieło do potrzeb 
dzieci na danym etapie rozwo- | 
ju. Klasycznym przykładem gry 
przygodowej dla bardzo mło- | 
dych ludzi jest opowieść o Ada- 
siu i piracie Barnabie. 

Historia zaczyna się wtedy, 
kiedy złośliwy pirat przybywa do | 
dżungli i porywa zwierzęce dzie- 
ci, aby sprzedać je do cyrku. | 
Głównym bohaterem jest chło- | 
piec, który ma za zadanie 
uratować miesz- 
kańców lasu. Za 
przewodnika 
służy mu papu- 
ga, która objaś- 
nia trudności cze- 
kające na po- 
szczególnych eta- 
pach gry (jest ich 
dwadzieścia), pod- 
trzymuje na duchu 
w razie niepowo- 
dzeń i motywuje do 
działania. W przypadku prob- i 
lemów, których ptak-przewodnik 
nie potrafi rozwiązać, gracz mo- 
że skorzystać z instrukcji za- 
wartych w zbiorze „Pomoc”. 

Zadania zróżnicowane są 
pod względem stopnia trudnoś- | 
ci, co nie oznacza, że im dale 
w las, tym trudniej. Wręcz prze 
ciwnie, na przykład po męczą 
cym skakaniu przez wodospad, | 


AR SE 
MT « 


4 


ŚGK 1/00 


RA WIA AREZZO ZE ZY RAKGAODW CY ZAS CENY I TE9 > TO ODT SARA TT O 


autorzy pozwalają grającemu 


trochę odpocząć podczas spa- 
' ceru po dżungli — i nie jest to 
przypadek odosobniony. Poza : 


tym pokonywanie poszczegól- 


wiele czasu, co gwarantuje, że 


i dziecko nie zdąży się zniechę- 
| cić do gry. Oczywiście, jak każ- 


da gra zręcznościowa, także ta 


programem spra- 


nieco kłopotu, lecz odrobina wy- 


trwałości przy ponawianiu prób 
_ powinna wystarczyć, by zaba- 
| wa zaczęła sprawiać przyjem- 
| ność. „Specjalistom” twórcy pro- 


nia trudności, jeśli uznają, że 
wykonanie poszczególnych za- 
dań stało się zbyt łatwe. 


OWE ZJYGÓOWYACAGÓETSDE 


; nia idei rów- 
nych etapów (obsługa za po- | 
mocą myszki) nie zajmuje zbyt . 
| dziewczynkom 
' możliwości wcie- 
, lenia się w po- 
, słać żeńską, 

wymaga wprawy, może się więc | 
zdarzyć, iż pierwszy kontakt z | 


że gra nie 
przyczynia 
się do szerze- 


nouprawnienia 
płci, bo nie daje 


na przykład 
Agatki — obrończyni zwie- 


prawdopodobnie 


braku nie odczują, 
bo w trakcie swoich 


odgrywać 


przypisane danej 


wodnia przyświe- 
cająca grze jest 


„ ostatnio dość popularna, a spo- 
wi małemu użytkownikowi | 


sób jej przedstawienia odpo- 


Płaczące w tle małe hipopotam- 


ki ilewki, mają za zadanie wzbu- 
' dzić litość i chęć pomocy. W ten 
' sposób dziecko łatwo staje się i 

Gdyby dopuścić do głosu | 
feministki, powiedziałyby może, | 


bohaterem bardzo potrzebnym 


naczyć, iż 
rodzice 
mogą być 
spokojni o 
wartości, jakie gra 
promuje. Nie ma 
tu ani agresji, 
ani innych ne- 
gatywnych 
emocji. Ty- 


. tułowy Barnaba pojawia się 
' rzadko i budzi raczej rozbawie- 
rząt. Z drugiej strony | 


nie niż strach, zaś bohater su- 


_ miennie wypełnia swoją misję 
dzieci w ogóle tego | 


i nie pada z jego ust ani jedno 


; złe słowo pod adresem korsa- 
rza, który jest przyczyną wszel- 
zabaw są gotowe | 
prze- | 
różne role, nie tyl- | 
ko te społecznie | 


kich kłopotów. 

Ogólnie rzecz biorąc, gra 
prezentuje się naprawdę cieka- 
wie. Z założenia przeznaczona 


' jest dla dzieci od lat 5, ale 
płci. Myśl prze- | 


z pomocą rodziców i młodsi 


( powinni dać sobie radę z Bar- 
' nabą. Tym bardziej, że całość 
| została wykonana w polskiej wer- 
sji językowej z udziałem takich 
_ wiada możliwościom percepcji | 
| młodego odbiorcy. Chodzi mia- 
| nowicie o ochronę przyrody, mi- 
| łość do zwierząt i przyjazny 
| stosunek do naszego ołoczenia. 
duktu proponują zmianę stop- | 


sław, jak Piotr Fronczewski, Jan 


| Piechociński i Wiktor Zborowski. 
' Na koniec trzeba jeszcze do- 
' dać, iż gra kosztuje zaledwie 
'_69 zł, a ponadło do każdego 
' egzemplarza dołączony jest 
i upominek — zegarek podróżni- 
| ka odporny na działanie wody, 


piasku i innych zjawisk przyrod- 


| niczych. Polecam. 
i ważnym. Warto przy tym zaz- | 


Pająkówna 


Wydawca: Nikita 

Polski dystrybutor: (D Projekt 
Wymagania: Pentium 60, 32 MB 
RAM, CD-ROM, Windows 95/98, 
karta graficzna i dźwiękowa 
Cena: 69 zł 
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M 


umeńntow 


awi ucząc, te słowa to jakby mantra 
wszystkich, którzy tworzą programy 
edukacyjne. Modne stało się, aby nauka 
była bezbolesna, zaś wiadomości płynęły do 


głowy dziecka prawie bez jego wiedzy. Rzecz 


w tym, że nie- 
wielu progra- 
mom udaje się 
założenia te 
wcielić w życie. 


Siedem Diamen- 
tów, program wyda- 
ny przez firmę Ed- 
gard Multimedia, 
na szczęście do nich 
nie należy, oferu- 
je za to rzeczywiś- 
cie bezbolesną naukę języka 


angielskiego dla dzieci od lat | 


sześciu. 


Akcja gry, bo w zasa- 
zie o grze możemy tu mó- 


wić, toczy się w bajkowym | 


mieście, w którym pewien kró- 
lewicz zgubił swoje diamen- 
ty. Dziecko rozwiązując ko- 
lejne zagadki, gry słowne, 


mu pomóc — za każdą po- 


myślnie rozwiązaną zagad- | 
kę otrzymuje właśnie dia- | 
menty. Do wyboru ma aż sie- | 
dem miejsc, w które może się | 
udać, między innymi biblio- | 
tekę, dom, szkołę i farmę. 
W każdej z tych lokacji znaj- 
dzie kilka różnych zabaw, na : 
przykład: łączenie w pary 

wyrazów polskich i angiels- - 
kich, wpisywanie brakują- 
cych liter, lub też odnajdywa- 
nie wyrazów ukrytych wśród | 
liter. W razie jakichś kłopo- - 
tów może poprosić o pomoc, : 
albo też zajrzeć do słownika, 
w którym znajduje się prze- | 
szło 1000 słów i zwrotów wy- * 


stępujących w programie. Co 
_ interesujące, każde ze słów 
* dziecko może usłyszeć, a na- 


co samo powie i po- 
równać swoją wy- 
mowę z wymową 
lektora. 

Głównymi atu- 
tami Siedmiu Dia- 
mentów są wy- 
śmienita grafika 


percepcji dziecka 
oraz to, iż pro- 


; jąc tym samym odbiorcy 


podstawy do prowadzenia | 
' konwersacji. Te dwa elemen- | 
ły plus bogactwo gier i za- 
krzyżówki i puzzle, stara się | baw sprawiają, iż młody użyt- 
' kownik programu nie nudzi | 


się zbyt szybko. 


stępnie nagrać to | 
_ Diamentów to profesjonalnie 
' przygotowany program, któ- 
| rynie tylko uczy poprzez gry 
| i zabawy, ale przede wszys- 
_ tkim jest łatwy w odbiorze i 
' nie przeładowany nadmia- 
| rem informacji. Dzieci nie po- 
| czują się zatem szybko zmę- 
dostosowana do | 
' gły spędzić więcej czasu przy 
' komputerze. 
| gram nie tylko uczy poje- 

 dynczych wyrazów, lecz | 

również całych zwrotów, da- | 


Siedem Diamentów wy- 
posażone jest również w mo- 
duł „piosenki”, który poz- 
wala zarówno słuchać typo- 
wych angielskich pieśni, jak 


"| śpiewać je razem z kom- 


puterem. Dziecko 
może także włą- 
czyć sobie do po- 
mocy tekst. Przyz- 
naję, że jest to 
pomysłowe, a na 
pewno nowator- 
skie rozwiązanie. 
Zachętą do roz- 
wiązywania kolej- 
nych zagadek 
stanowi z pew- 
nością to, iż na 
niektóre piosenki 
dzieci muszą so- 
bie zasłużyć, zdobywając 
odpowiednią liczbę diamen- 
tów. 

Podsumowując, Siedem 


czone i dzięki temu będą mo- 


Bazył 


Producent: Edgar Multimedia 
Wymagania: Pentium 133, 
16 MB RAM, SVGA, Windows 
95/98 NT, 4.0 PL, CD-ROM x8 

Cena: 79zł 
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i chęć do nauki oraz 


najwyższych wyników. Tym, którzy nie spełnia- | 
ją wymogów i nie zasługują na miano dosko- | 
nałego ucznia, rodzice fundują rozmaite kursy, | 


korepetycje, podręczniki i, coraz częściej, pro- | 


gramy edukacyjne. 


obecnych czasach, kiedy nawet wie- 
się na pieniądze, już | 


dzieciom wpaja się pęd 
potrzebę osiągania jak 


Sami nie mają już czasu | 
na to, by osobiście udzielić 
dziecku pomocy przy odra- | 
bianiu lekcji, więc wyręczają 
się komputerem. Dla rozpo” | 
czynających edukację, czyli | 
uczniów a podstawo- | 
wych powstał program pod : 
tytułem: Język polski w ZOO. : 


Pozwala on na uzupełnienie | 


lub sprawdze- 
nie wiadomości 
o gramatyce ję- 
zyka polskiego, 
a także zawie- 
ra ćwiczenia z 
zakresu fonety- 
ki i ortografii. 
Proponuje róż- 
ne zabawy lek- 
sykalne, takie 
jak uzupełnia- 
nie _ brakują- 
cych wyrazów 
w zdaniu, ukła- 
danie słów w 
porządku alfa- 


ników przez czasy. 


ŚGK 1/00 


betycznym, przyporządko- ; 
wanie do odpowiedniej kate- | 
gorii znaczeniowej lub zna- 
lezienie antonimu. Daje też | 
możliwość sprawdzenia umie- | 
jętności odmieniania czasow- | 


Mimo że, w szkołach pro- | 
gram nauczania gramatyki | 
jest zróżnicowany i inny dla | 
każdej grupy wiekowej, pro- 
gram komputerowy tej róż- | 
norodności nie uwzględnia. 
Wręcz przeciwnie, zadania 
na poszczególnych pozio- : 
mach są podobne i zawie- 
rają powtarzające się ele- | 
menty. W związku z tym łat- | 
wo nauczyć się ich na pa- 
mięć, co może wpłynąć po- | 


komputer uznaje za błędne 


kownik nie uzna poprawki, 


autorytet. 


stanowi oprawa graficzna 
i sposób motywowania ucz- 


Producent: Silcom 
Wydawca: Marksoft 
Wymagania: PC Pentium 60, 


| Lie. s unii © BB. RAM, SYG, Windows 3.1x 
sobu pojęć i słownictwa i ż 
a= u dziecka, lecz również spo- | Cena: 49zł 


wodować, że po kilku kon- | 
taktach z produktem znudzi 
się ono śmiertelnie. Ponadto | 
zdarza się, że program po- 
pełnia błędy. Odczytuje od- 
powiedź prawidłową jako nie- 
dobrą lub podaje złą formę 
w miejsce poprawnej, tak jak | 
w przypadku, gdy z głośnika | 

obiega wyraźny głos mó- | 


wiący „poprzeczka”, a tym- : 
czasem wpisanie tego słowa 


Silną stronę programu | 


niów do wykonywania zadań. 


Rzecz dzieje się w ZOO, gdzie 


wszystkie zwierzęta są cho- 
re i leżą w szpitalu, więc zwie- 


dzający nie mogą ich oglą- | 
dać. Przewodnikiem w zaba- 
wie jest zając Bartek, który | 


tłumaczy dziec- 


aby zdobyć le- 


rząt, ile medy 
kamentów już uz 
bierało i które 
zwierzę zostało 
uleczone. Zdro 
stworzenia 


śmiesznymi akro- 
bacjami, minami 


prawnie rozwiązać trzy ćwi- 


ku jakie zadanie | 
trzeba wykonać, | 


karstwa dla zwie- 


dzającego ZOO 


i strojami. Aby | 
wyleczyć jedno | 
zwierzę, użytkownik progra- | 
mu musi zdobyć trzy różne | 
' środki medyczne, czyli po- 
i twierdzi, że głos powiedział | | 
„porzeczka”. Dorosły użyt- | 


| daje poprawną wersję. Nie 
zabiera graczowi zdobytych 
/ już lekarstw ani nie przery- 
wa gry. Co istotne, zabawa nie 
' kończy się, kiedy zwierzęta 
są już wyleczone. Można ćwi- 
czyć tak długo, aż pokona 
| się trudności z zakresu dane- 
go działu gramatyki. 

i Program ten wydaje się 
_ być ciekawą ofertą dla ucz- 
niów z klas 2-5 szkoły pod- 
_ stawowej, jednak wspomnia- 
e błędy techniczne wyma- 
ają ostrożnego doń podejś- 
ia. Co więcej, pomysł reali- 
atorów Języka polskiego 
w ZOO można by rozszerzyć 
wiedzę metodyków i polo- 
_nistów, tak aby stworzyć pro- 
/ gram zawierający wszystkie 
/ elementy teorii języka, które 
dziecko poznaje w szkole pod- 
stawowej. To, co oferuje pro- 
dukt w obecnej wersji należy 
potraktować jak dobry po- 
czątek i życzyć autorom dal- 
' szej owocnej pracy. 


czenia. Jeśli popełni błąd, za- 
| jąc zwraca nań uwagę i po- | 
_ bo pewien jest swojej języ- . 

kowej wiedzy, lecz w dzie- 
cięcych głowach takie wypad- 
ki mogą czynić zamęt, jako | 
że traktując program tak jak 
nauczyciela, uznają go za 


Pająkówna 
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Fimńe książki wydane przez ISA pytaj 
w/salonach GAR 
i,księgarniach 


ńą terenie całego kraju 


Sprzedaż wysyłkowa: 
www.isa.pl 
(0-22) 634-47-90 
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należącym do Wizards of the Coast, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
TSR jest częścią Wizards of the Coast, Inc. 
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dzielone. Jedni widzą w niej pro- 
dukt kuliury masowej, taki sam jak | 
, posłacie Rocky'ego, Terminatora, czy | 
Barbie, coś co może się podobać, ale | 
| czym zachwycać się nie sposób. Innina | 
_ odwrót, podziwiają Larę i jej urodę, i . 
_ pasjonują się jej przygodami. Nieza- | 
| leżnie od tego, która z tych opinii jest - 
bliższa prawdzie, jedno trzeba Larze | 
| Crolt oddać — jest pierwszą posłacią z | 
i gry komputerowej, która zaistniała w | 
świadomości ludzi niezwiązanych z ele- | 
| ktroniczną rozrywką. Co więcej, jako je- i 
dyna może liczyć na to, że pokazując - 
| się na oficjalnym spotkaniu, na pewno | 
' przyciągnie tłum swoich fanów. Nie- i 
J - dawno mieliśmy okazję przekonać się | 
| otym naocznie: ostatniego dnia listopa- | 
| da przyleciała do Polski Lara Weller, | 
| modelka udająca Larę Croft, która mia- - 
| | łaswojąosobquświełnić premieręczwar- | 
| tej części Tomb Raider, zatytułowanej | 
$ | TheLast Revelation. W trakcie dwudnio- i 
| wejwizyty odbyła się konferencja pra- | 
j sowa, Lara kilkakrotnie spotkała się z 
fanami, jak również odwiedziła jedną | 
| z warszawskich dyskotek. Byliśmy na | 
| większości z*tych imprez i naprawdę | 
| na Larę wszędzie czekały tłumy. i 
i Po raz pierwszy bohaterkę Tomb |. 
Raidera zobaczyliśmy w restauracji | 
| „Nautilus Jagielskiego”, gdzie miała | 
| się odbyć konferencja prasowa z jej | 
| udziałem. Na miejsce przybyliśmy pół | 
godziny przed czasem, co pozwoliło | 
zająć nam w miarę dogodne pozycje. 
_ Opłaciło się, bo o godzinie 13.00 ścisk i 
| był już okropny. Po krótkiej prezenta- | 
cji najnowszej części Tomb Raidera za- | 
| powiedziano Larę, po czym w blasku | 
fleszy pojawiła się ONA. Ubrana tak, | 
jak wszyscy ją pamiętamy: krótkie spo- 
| denki, obcisła bluzeczka, okulary prze- | 
| ciwsłoneczne, na plecach tornister, a 
| | wdłoniach dwa pistolety - stała sięce- | 7 
' lem gwałtownego, dziesięciominuto- | 
_ wego ataku tłumu fotoreporterów. Nie | 
wiem, jak udało jej się to znieść, zacho- | 
| wała jednak dość sił, by odpowie- | 
| dzieć następnie na kilka pytań. Ito by- | 
łoby na tyle, jeśli chodzi o konferencję - 
' prasową. Po niej rozlosowano jeszcze | 
| okolicznościowe upominki - Tomb Rai- | 
| der 4 - którego mieliśmy szczęście wy- 
_ grać i tak spotkanie dobiegło końca. | 
i Następnym punktem naszego (i | 
Lary) programu był EMPIK, w którym | 
miało się odbyć spotkanie z fanami. Po i 
* przybyciu na miejsce okazało się, iż | 
tłum szczelnie zajmuje całe piętro, zaś | 
| do momentu przybycia Lary, która tak . 
| nawiasem mówiąc spóźniła się o ponad | 
' pół godziny, zrobiło się po prostu i 
strasznie. Takiej hordy wielbicieli Tomb | 
 Raidera nikt się chyba nie spodziewał. | 
| Lara, by każdy mógł ją zobaczyć, we- . 
szła nawet na stół. Zdążyła też podpisać | 
; kilka pocztówek i plakatów. Równie i 
tłoczno było w sklepie MediaMarkt w : 
*_Markach, w którym Lara pojawiła się | 
_ wgodzinach popołudniowych. Rozda- - 
- jąc autografy Lara doprowadziła swych - 


i Z::: na temat Lary Croft są po- 


A JAR” J 


waca a 
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ry Croft w Polsce 


Kompania reklamowa z dwoma pistoletami... 
E w <= 


Spotkanie z gospodarzem „Navfilusa”. 


«4 A 4 y | 
Iłożna było zrobić sobie z Larą zdjęcie. 


_ wielbicieli do stanu wrzenia, co spra- i 
_ wiło, iż ochroniarze nie mogli zapano- 
wać nad iłumem. Wizyłę trzeba było : 


skrócić, gdyż zaistniało realne niebez- 


pieczeństwo, że Larze stanie się krzyw- i 


da. Bohaterkę Tomb Raidera zapako- 
wano zatem do samochodu i na tym 


(spotkanie się skończyło. 


Nie straconego jednak, jako że 
głównym punktem dnia okazała się 
być premiera Tomb Raidera 4, która 
miała miejsce w znanej nam już re- 


 stauracji „Nautilus”. Zaplanowana na 
' godzinę 21.00 opóźniła się z powo- 


du, jak zwykle, Lary. Cóż, takie są ko- 
biety. Tuż przy wejściu stało kilka kompu- 
terów, na których zainstalowano de- 
mo Tomb Raider 4. Pograliśmy trochę, 
po czym zeszliśmy na dół, by wmie- 


| szać się w tłum ludzi z branży. Poroz- 
 mawialiśmy, najedliśmy się i w ten spo- 


sób doczekaliśmy chwili, gdy na sali 
pojawiła się Lara - tym razem w sukni 
wieczorowej. Naszym zdaniem w tym 


stroju wyglądała zdecydowanie lepiej. | 
Podeszła do sceny i tam własnoręcznie | 


wręczyła nagrody szczęśliwcom, któ- 
rzy w przygotowanej specjalnie na tę 
uroczystość loterii wylosowali nagro- 
dy. Na tym zakończyła się część oficjal- 
na i od tej chwili Lara występowała jako 


osoba prywatna. W związku z tym - 
przedstawiciele firmy Mirage poprosili | 


nawet dziennikarzy o to, by pozwolili jej 
czuć się w miarę swobodnie. Nie zmienia 


| to faktu, iż chyba każdy chciał z nią po- 
| rozmawiać, zaś jednym ze szczęśliwców 
| był gospodarz lokalu Wojtek Jagielski. 


Następnego dnia naszym jedynym 


' celem było centrum handlowe Janki. 
| Namiejsce przybyliśmy o godzinie 16.00, 
em | po to tylko, by w spokoju odczekać 
- dwie godziny. Gdy w końcu Lara we- 
| szła na salę, z miejsca ustawiła się do 
niej kolejka dziennikarzy telewizyjnych 
| i prasowych. Lara spokojnie odpowie- 
_ działa na dziesiątki pytań, w tym i na- 
| sze, po czym zniknęła. Jak poinformo- - 
- wał nas PR z firmy Mirage, w kontrak- 
| cie miała zagwarantowane 1,5 godzi- 
| ny na przebranie się. Rzeczywiście, nie i 
| było jej prawie dwie godziny, co dopro- 

' wadziło przybyłych fanów do białej | 
| gorączki. W końcu jednak pojawiła się, | 
_ znów przebrana w strój znany ludziom | 
| na całym świecie. Ochroniarze zrobili 
jej miejsce odpychając nieco tłum do tyłu, i 
po czym zaczęło się... Autograły na pla- 
| katach i świeżo zakupionych egzempla- | 
* rzach Tomb Raidera (kilku zapaleńców 
' przyniosło nawet koszulki), pozowa- | 
nie do zdjęć, uśmiechy, konkursy - Lara 
' pokazała, że ma doprawdy żelazną i 
| kondycję. Szkoda tylko, że nie usiadła 
' na Harley'u, który zdaje się przyłasz- i 
| czono skądś specjalnie dla niej. W su- 
__ mie spotkanie trwało jakąś godzinę, po | 
czym Lara zniknęła w końcu na zaple- : 
| czu. Co za dzień. Mamy wywiad. Ma- | 
| my plakat z dedykacją od Lary i oso- | 
5 biście wręczoną nam przez nią grę. ; 
* Nie mogło być lepiej. 


Piotr Orcholski 


Lara Croft w akcji... w 


... i prywatnie jako Lara Weller. 
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ŚGK - Jak to się stało, że do roli Lary Croft wybrano właśnie Ciebie? 
Lara Weller - To był właściwie przypadek. Na casting skierowała mnie 
agencja modelek, w której pracowałam. Trwało to około godziny, po 
czym jakieś trzy tygodnie później zadzwonił do mnie ktoś z Eidosu i 
powiedział, że jestem przyjęta. Byłam niezmiernie zdumiona, 
ponieważ sama już dawno przestałam czekać na ten telefon. 

SGK - Czy jako bohaterka gry lubisz bawić się przed ekranem kom- 
putera? Czy masz jakąś ulubioną grę? 

Lara Weller - Szczerze mówiąc, nie mam teraz czasu na to, by pograć 
w jakąś grę. Ale jeśli bym go znalazła, na pewno chciałabym 
spróbować swych sił w Tomb Raiderze 4. Inne gry? Nie sądzę. 

ŚGK - Lara Croft to piękna kobieta, dla wielu ideał. Jak Twoim zdaniem 
powinien wyglądać idealny mężczyzna? 

Lara Weller - Nie sądzę, aby taki istniał. Myślę jednak, że powinien 
on przede wszystkim używać tego, co ma w głowie. Powinien być też 
zabawny. Wygląd nie jest aż tak ważny. 

ŚGK - Wszyscy wiemy, iż myśli się o nakręceniu filmu o przygodach 
Lary Croft. Czy chciałabyś w nim wystąpić? 

Lara Weller - Z wielką przyjemnością. Myślę, że byłaby to dla mnie 
wielka szansa na kontynuowanie kariery. Lara jest przecież znana na 
całym świecie. 

ŚGK - Dziękuję za rozmowę. 
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TRYBUNA 


Sequele 
(8 sporo osób 
narzeka, że wyda- 


wanych jest coraz mniej 
zupelnie nowych gier; a se- 
quele są zbyt podobne do 


wcześniejszych części. Na począt- 
ku chciałbym zwrócić uwagę, że 


słowo „sequel* po przetłumacze- 
niu na nasz język oznacza kon- 
tynuację bądź rozwinięcie dane- 
go tematu i już choćby tylko dla- 
A | tego taka gra nie może odbiega 
| od poprzedniej części. Innym ele- 
| mentem, który wpływa na to, że 
| sequele są bardzo podobne do pier- 
| wowzoru, jest fakt, iż liczba 


| tynuację x przypadku, jest o wie- 


| rewelacyjnych zmian. 


miesiące. Przeszedłem wszystkie 
ojedyncze misje i kampanie. Do- 


wspaniałej gry. Wcale nie chcia- 
łem, by ta kontynuacja mocno róż- 
| nita się od drugiej części „Hlero- 


| su. Gdyby „Herosi 3* byli strze- 


ż ź 7 
ć ? an 


| przyjmie na rynku. | 
le mniejsza, niż ilość zago- | Twardziel Boy | 
| rzałych fanów, którzy kupują | | 
| dany tytuł, bo znają wcześ- | 
| mniejszą część. lo właśnie do | 


| wiernych fanów danej serii kie- | 


' rowane są przede wszystkim se- | 
| quele; oni z kolei w swojej ulu- 
| bionej grze mie chcą mieć żadnych | 


| cia. Gratem w „Herosów 2* całe | 


datek do tej gry załagodził mój | 

tód tylko na niecały miesiąc i od | 
| listopada 1998 zacząłem niecierp- | 
, liwie czekać na trzecią część tej | 


| dtyba zabitbym wszystkich x „New | 
Worid Computing", a następnie | 


adzam). 


Z tego wszystkiego wynika | 
bardzo ważny wniosek: niepraw- | 
dą jest, że autorzy gier cierpią | 
1a brak pomystów. My, gracze, | 


mamy swoje nieśmiertelne tytuły 


iż całkiem nowy tytuł. Produ- 
entom też jest to na rękę, bo 


| liczyć sprzedaż (w większości | 
| jest to liczba większa od bo- | 
przedniej części), zaś w przy- 
| padku zupełnie nowej gry nig- | 
| osób, które nabyty jakąś kon- | | 


dy nie wiadomo, jak się ona 


ale nie chciałbym, aby kolejna | 
Dam przykład ze swojego ży- | część wyglądała zupełnie inaczej, | 
| niż poprzednik. Wtedy zreszią 
byłaby to zupełnie nowa gra, a nie | 
| sequel. | 
| Poza tym każda następna | 
część jest dowodem na popular- | 
ność poprzednika. To chyba jas- | 
ne, że tylko te najlepsze tytuły ma- | 
ją swoje kontynuacje (jeszcze nie 
| widziałem, żeby ktoś kontynuo- | 
| wał tandetę). Tak więc wydawa- | 
i sów”, której poświęciłem tyle cza- | 


nie sequeli jest raczej Zaszczy- 


| item, niż obrazą dla danej gry. 

lanką FPP, gdzie wcielasz się i 
ł Pe poprzedniej części, to | 
iS 


To wszystko. 


koczył % wieżowca (wiem, prze- 


N; rozumiem, dla- | 
czego się czepiacie 


przynajmniej wiem, czego | 
się spodziewać. Oczywiś- | 
cie, zawsze cieszę się z innowacji, ; 


| ra, jednak bardzo często przypi 
Rocketman | 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genial- 
ny pomysł? Napisz do nas - "Hyde Park" czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, 
wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie 
zapomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym z rogów tej strony 
(kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upływa po miesiącu, wraz z wydaniem 
następnego numeru ŚGK). 


Komputer 
kontra konsola 


nia, bo można na nim tak- ; 
że tworzyć obrazy, dźwię- 


ki, filmy i inne rzeczy, zaś 


można. 


| spotkatem się jeszcze ze strategia- 
góry wiedzą, na jaką mogą | 


| na PeGeta, a wśród nich znacz- | 
nie lepsze od owych „hitów” na | 
* Playstation. | 
| Poza tym nie widzę tu prob- | 
lemu. Jak ktoś ma kasę i chęć, to | 
| może sobie kupić jedno i drugie | 
(tak jak mój kolega) i będzie miał | 
| problem z głowy. | 
sequeli? Ja tam je lubię, | 


serwuję dziwne zja- 


szości przypadków nie jest. Mło- 


multimedialną. Komputer służy 


sują sobie zupełnie bezpodstaw 


| mie tytuł informatyka czy kompu 
| terowego znawcy. I szczyt - bluz 
| gają na posiadaczy konsol Play 


P. pierwsze, PG stu- | 
ży nie tylko do gra- 


| dzieciom konsoli Playstation? Dla- 
| na żadnej konsoli robić tego nie | 
i wolimy, żeby producent wy- | 


| sprzęt, którego możliwości są wy- 
dat kontynuację ulubionej gry, | 


Po drugie, może nie znam się 
| na grach na Playstation, ale nie | 
| się przed samym sobą, iż nasta- 
mi czy przygodówkami na tę kon- | 
solę, a na komputer jest ich sporo. | 

Po trzecie, jest mnóstwo gier | 


Dominik | 


d pewnego czasu ob- | 
0 | pełen czarów i dokaterskich czy- 
wisko — modę na komputer: | | 
Najczęściej kupują go ko- | 
chający rodzice i mają | 
szczerą nadzieję, iż ich pociechy | 
| wykorzystają go przede wszyst- | 
| kim do nauki. Niestety, tak w więk- 


station, oskarżając ich o Dezimyśl. 
ne granie, podczas gdy sami ro 
bią dokładnie to samo. 


Dlaczego rodzice nie kupil. 


czego woleli wydać kupę forsy na 


korzystywane w 10%? Dlatego 
że kupując PSX-a, przyznaliby 


wiają się tylko na gry. Nie mogli- 
by już powiedzieć znajomym, że 
ich pociechy pracują na kompute- 
rze. Żałosne. 


Paweł 


Na żywo | 
KŻ od takich gier | 
jak „Diabło” nie | 
umiałem się oderwać. Ko- | 
lejne poziomy, zdobywa- | 


nie doświadczenia, roz- | 


wój postaci i ten wspaniały świat | 


nów. Po prostu lubiłem tego ro- | 
dzaju gry. Właściwie dalej lubię, | 
ale już nie tak jak dawniej! | 

Pewnego pięknego dnia mój | 
kolega Rafał przyniósł do budy | 
podręcznik „Warhammer Fanta- | 


| sy Roleplay". I chwała mu za to! | 
dzi ludzie wolą odpalić sobie grę | 
3D, niż przeglądać encyklopedię | 


Objaśnił mi, na czym ta zabawa | 
polega i tak się zaczęło. Teraz gra- | 


| jąc na kompie czuję pewien nie- | 
im wyłącznie jako droga maszyn- | | 
ka do gier. Tacy ludzie w więk- | 
szości nie mają pojęcia o progra- | 
mowaniu i dziataniu kompule | 


dosyt. Wolę siąść gdzieś x kumpla- | 
mi (i kumpelkami), zajadać chip- | 
sy, rzucać kostkami i używać Swo- | 
tej wyobraźni. Jestem Mistrzem | 
Gry, stwarzam świat, warunki, | 


- śycie, zaś moi gracze ŻYJĄ w tym | 


świecie — myślą na przyktad, jak 


uniknąć walki z groźnym magiem ; 
albo z bojowym okrzykiem rzu- i 
cają się na smoka. Każdemu z nich ; 
taka gra daje niewątpliwie wiel- ; 
ką przyjemność, bo robi to, co w ; 
„prawdziwym* życiu nie jest w sta- 
nie zrobić. A najpiękniejsze w tym 
wszystkim jest to, iż nasza wy- : 
obraźnia nie jest w żaden sposób 
ograniczona i nie brakuje jej, daj- 
_ my nato, TOO MB do uruchomienia. 
Nie zamierzam mieszać z Dło- 

tem komputerowej rozrywki, chcę 


po prostu zauważyć, że żadna, 


nawet najlepsza, gra kompulero- : 


wa nie jest w stanie zastąpić prze- 


żyć, jakich dostarczają nam gry : 


| „ła żywo”! 


Maniactwo 
do kwadratu 


N; oszukujmy się, 
N;. y komputerowe to 
nałóg. Mniej szkodliwy od j 


papierosów czy wódki, 


ale natóg. Znacie pewnie : 


ten stan, kiedy przegraliście już 
wszystkie nowości i czegoś Wam 
brakuje. Chodzicie po domu, nu- 
 dzicie się, oglądacie głupie pro- 


gramy w telewizji. A potem nagle : 
- trach! Pojawia się nowa gra : 


i odżywacie. Cz! 


| 
ZZ pz 


<A FP 


Wy(tek) z Katowic | 


% tak nie jest? Bo i 


| Jeśli tak, to właśnie przyznaliście : 


się, że miewacie chwile głodu, a to 
z kolei oznacza, że jesteście nało- 
gowcami. Smutne, ale prawdziwe. 


Robert z Gdyni ; 

A zagłusza dźwięku wydobywają- 

ram w gry kompute- : 
Gać od dobrych kil- : dzienne nie oślepia. Eden. 
ku lat i choć przeznaczam : 


na to sporo czasu, nie uwa- 
żam się za kogoś nienoT- 
malnego, a tym bardziej chorego. 


Fakt, że podobnie jak znajomy 


NorBerta przeznaczam na gra- 
nie każdą wolną chwilę, ale to ni- 
kogo nie powinno obchodzić, bo 
to jest MÓJ czas wolny od zajęć. 


Jedni czytają książki, inni chodzą 


do kina, a ja gram. Każdemu chy- 


ba wolno decydować, jak się ma 
relaksować. A jeśli komuś się to 
nie podoba, to niech sam znajdzie i 
sobie jakieś zajęcie i przestanie się 
wźrącać w sprawy innych. Niech : 


każdy robi swoje, a będzie OK. 


o przeczytaniu listu : 


Łukas 
ru 12/99 miałem miesza- 


za H. z nume- 


ne uczucia. Otóż prawdzi- 


wemu maniakowi nie W0y- 


granie. Tak można zaczynać. Ja : 
osobiście muszę posiedzieć przed : 


monitorem co najmniej pięć go- 


: dzenia w fotelu, 


Agaton 


starczą zaledwie dwie godziny na : 


TRYBUNA 


dzin dla zachowania równowagi 


psychicznej. Inaczej mogę być nie- 
i bezpieczny. Lubię przy tym grać 
nocą. Każdy idzie wtedy spać 


i nikt nie przeszkadza, nic nie 


cego się z głośników, a światło 

Poza tym uważam, że nie 
ma nic przyjemniejszego od sie- 
gapienia się 
w monitor, popijania chłodnej ker- 
baty, bo zapomniało się o niej 


: podczas niezwykle ważnej akcji 


w grze, i ściskania w dłoni myszy. 
Dźwięki wydawane przez pra- 
cujący dysk twardy uspokajają, 


a odgłosy stukania w klawisze 
klawiatury napełniają nadzieją. 
To jest to, co kocha każdy gracz. 


Robert 


Wnerwiony 


J udzie, to już SĄ SZCZY- 
ty! Właśnie wracam 


ze sklepu, gdzie zamie- 


rzałem kupić oryginalkę 
(„Tiberian Sun"). Popro- 


; siłem o grę, a facet uśmiechnął się 
; do mnie z głupim uśmiechem i za- 


: pytał, czy ma być wersja droga 


czy tania. Z, początku nie rozu- 


miałem, o co mu się rozchodzi, 
więc spytałem, jaka to jest ta 


lania, a on na lo, że na pewno 


LLL AWY, 


| wiem i znowu się uśmiechnął. Wie-- 
: dy mnie olśnito, 
: o pirata. Zatkało mnie, a kiedy przy- 


: nąłem, że mami gdzieś taki sklep i KŻ 
; dytom dawał zarabiać. fy 


i bią takie przekręty, to ja już mić* 
; nie rozumiem: Udają, że są lepsi; 
od „sprzedaców'* z giełdy, a sami. 
handlują piratami. I to ma byći 
legalny rynek? 


i baczyłem stan pudetka, zrezyg- 
; nowałem z zakupu. Było prak- 
: tycznie zmasakrowane przez lu- | 
dzi, którzy je oglądali. I mie tyl-| 
i ko to jedno. Pewuie „miektór: 
ł przychodzą tam tylko poto, Żę- | 
by wytrzeć sobie ręce. Sprzeda- | 

cy natomiast nie chcą za te usż- 

Rodzenia zmniejszyć ceny danego | 

i produktu. Trzeba coś z tym zro- | Ń 
i bić! - 


że chodzi mu: 
szedłem do siebie, ze złości Wal-| mem 


i wyszedłem. Nie będę takim ban $fĄ kę 


Gkolera! Jeśli nawet sklepy rozbo* 


poż dnia fpo-- 
stanowiłem nabyć 
w HLmpiku grę „Saga: 


(pol. 
ską wersję), ale gdy z0- 


Gniew Wikingów” 


Radek z Kiglci 


Rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkoteski: 


groda czytelników $ŚGK 


za najlepszę grę roku 1999 


Jak co roku, tak i tym razem chcielibyśmy przyznać w Waszym imieniu 


nagrodę za najlepsze roku — tym razem Hlitka *99. 
Jeśli chciecie zabwić się razem z nami, a przy okazji wygrać jeden z atrakcyjnych zestawów gier, 


przyślijcie nam swoje kandydatury na to zaszczytne miano (po: trzy w kategorii polskiej i zagranicz 


Uwaga, na Waszą prośbę przesuwamy termin nadsyłania propozycji do dnia 5 stycznia 2000 roku 


(decyduje data stempla pocztowego). 
Czekamy 


a Wasze listy i e-maile (sg śk.com.pl). 


Wśród uczestników zabawy rozlosujemy 10 zestawów specjalnych, k 


ier komputerowych 


TRYBUNA 


Jakoś tak parę tygodni | 


i temu dotarła do mnie wiado 
e mość, że Polska, kraj prak 
tycznie pozbawiony dróg, któ 
4 re można by nazwać aułostra 
dami, zacznie pobierać opła 
ty za korzystanie z autostrad 
Bo to świetne źródło docho 
dów — kierowcy muszą korzys 
łać z dróg, chyba że kupią 
sobie pojazd terenowy czy in 
ną amfibię; dotyczy to nie tyl 
ko wybierających się na wcza 
sy, ale też ciężarówek, prze 
wożących towary, jak równie: 


autobusów z wycieczkami. I jest | 
super — wszyscy bulą, bo tak | 
się podobno robi na całym 


świecie. 


oddali do użytku, 


niego ministerstwa). 
gorali, nie zasiali, 
rać, Janosiki jed- 


lk 


zawłaszczą trasę A-4, 
dzy Katowicami a Kra- 


dze i kto inny długi zaciąg- 


ca. Chłopaki wymyśliły sobie 


wanie płacić!” — zupełnie jak 


średniowieczne bandziory, za- | 
sadzające się przy królew- | 


skich traktach i łupiące pod- 
różnych przekraczających „ich” 


ŚGK 1/00 


teren. Dawni rabusie za nic i 


mieli fakt, że za korzystanie 


'z dróg i przepraw poddani 
| płacą już władzom myto, nie | 
planowali też za zdobyte pie- 
/ niądze budować nowych dróg; 
widać, że do dziś niewiele się 


zmieniło. Różnica tylko w tym, 


zować, a co najwyżej racjo- 


nalizowali, uzasadniając kra- 
dzież koniecznością rozda- | 


nia zagrabionych dóbr bied- 
nym (stąd historie o różnych 


nie każdej kulturze). 
Podobnym przykładem pa- 


| sożytnictwa, przez prawo sil- 
Problem w tym, że pomy- | 
ycy tego projektu nigdy 
nawet centymetra au- | 


nie piętnowanego, choć w rze- 


tam w domu wypali pięć kom- 


du i tolerowane przez organa 


wiek większe targowisko w kra- | 
ju, by zobaczyć śniadoskó- 


rych i obcojęzycznych „hand- 


nowości na pecety i konsole, 


' należy się jednak dziwić, że 
| tych przestępców nikt nie ru- ; 
| sza— zdarzało się, że tuż obok | 
nich rozkładają się paserzy, 
_ sprzedający kradzione części 
_ do samochodów czy ewident- - 


nie pochodzące z włamań do | 
| ogródków działkowych gadże- 
| ty wyrwane ze ściany bojle- 


ry elektryczne czy kuchenki ga- 


przez całe wakacje gotował 


nas tego nie zrobi. Rzecz jas- 


| na, nie mam tu na myśli sa- 
| mosądów — wystarczy odrzu- 
Robin Hoodach w praktycz- 


potrzebowania na przedmio- 
ły komuś skradzione, co da- 


nie coś nam. 


tem rozwoju cywilizacyjne: 


'_ go. Bez jednych i drugich bę- 
ścigania jako mało szkodliwe 
społecznie. Nie trzeba jechać 
| na giełdę przy Grzybowskiej, | 
| wystarczy pójść na jakiekol- 
em. Nie szkodzi, że zbu- 
ował ją kto inny, kto inny | 
wyłożył na tę budowę pienią- 
darzy” z kartonami pełnymi 
nięte na jej budowę spła- | 
| sprzedających także podrobio- 
„patrzcie, o, leży sobie dro- | 
ga, każmy sobie za jej uży- | 


dziemy nie częścią Europy, 
ale przedpokojem Azji: nie- 


czą, a nie tam, gdzie będą 


| korki. Przykładem świecą tu | 
' Stany Zjednoczone: po woj- | 
nie rozwijający się błyskawicz- 
nie przemysł motoryzacyjny 
ne kompakty z muzyką. Nie 


zainwestował gigantyczny ka- 


szą mieć po czym jeździć, 


a włedy na pewno będą to 
' robić. W ten sposób zduszo- 
no transport publiczny, ale je- 
zowe, na których ktoś kiedyś | 


go brak nie przeszkadza spec- 


'jalnie — poza wielkimi aglo- 
sobie posiłki, a teraz jakiś męt - 
' sprzedaje je w biały dzień. 
że przydrożni bandyci nie pró- 
bowali swych działań legali- 


meracjami trudno gdzieś utk- 


' nąć w korku, a sieć dróg tak 
W Polsce niemal nagminnie 
tolerowana jest tego rodzaju | 
; przestępczość i jeśli sami się | 
jej nie sprzeciwimy, to nikt za | 


szczelnie oplata kraj, że wszę- 
dzie da się bez problemu do- 
jechać. Rzecz jasna, Polska to 
nie USA.i FSO nie sfinansuje 


| budowy dróg szybkiego ruchu, 
' wydaje mi się jednak, że dro- 
_ ga do bogatego świata pro- 
cić korzystną z pozoru ofertę | 
' zakupu radia do samochodu 
| czy tańszej niż w sklepie gry; 
' płacąc złodziejom przyczy- 
| niamy się do zwiększenia za- 
czywistości traktowanego po- | 
błażliwie, jest piractwo kom- | 
/_ puterowe. Ale nie to, kiedy ktoś 
lie planują tego zro- | 
ika z zapowiedzi | 


wadzi nie przez ustalanie 


| opłat za autostrady (co z pew- 
'nością nie przyczyni się do 
' większego ich wykorzysta- 
nia), tylko zacząć się powin- 
| na od ich budowania. Wzo- 
' rem może tu być błyskawicz- 
| je efekt bumerangu: zwiększa 
/ szansę, że kiedyś ktoś ukrad- | 
paktów dla kumpli (choć to 

| oczywiście też przestępstwo), 
| tylko to piractwo na skalę prze- 
| mysłową, sprowadzane wiel- 
kąd wziąć autostra- | 
ak są chęci to i mo- | 
ę znajdą, więc łase 
ryciule umyśliły so- | 


ny rozwój sieci teleinforma- 


| łycznych w naszym kraju — au- 
' tostrad, którymi poruszają się 
| Autostrady, zarówno te 
_ asfaltowe, jak i informatycz- 
'ne, są niezbędnym elemen- 
kimi transportami ze Wscho- | 


dane. Okazało się, że można 


/ je zbudować, można sprawić, 

_ aby były dostępne dla wszyst- 
| kich zainteresowanych i do te- 
/ go nowoczesne, a co więcej 
|-że przynoszą zyski właśnie 
| dzięki masowemu z nich ko- 
wydolne sieci komunikacyjne | 
' sprawią, że towary i kapitał p 
' popłyną tam, gdzie się zmiesz- 


rzystaniu. Tymczasem tęgie 
mózgi od dróg dla samocho- 


; dów wzięły się do roboty od 
odwrotnej strony: najpierw chcą 
zjeść befsztyk, a potem go us- 
' mażyć. Taka forma konsump- 
_ cji nie wyjdzie raczej na zdro- 
_ wie ani konsumującym — czyli 


pitał (poparty lobbingiem na | 


płaszczyźnie politycznej) właś 
nie w budowę autostrad i wy- 


sokoprzepustowych dróg w |- 
; miastach, słusznie zakłada: 


jąc, że najpierw ludzie mu- 


DONOSY 


WCWIECIENOWECYZE 
nego już Porozumienia, jeden 
z miesięczników branżowych, 
„CD Action”, nie dotrzymał zło- 
żonych (słownie i na piśmie) 
obietnic. Sprawa jest o tyle dwu- 
znaczna, że najwyraźniej pis- 
mo to — jak pisze IPS CG 
w swoim liście do wydawcy — 
znając jego cykl produkcyjn 
najwyraźniej nigdy nie zamie- 
rzało przestrzegać zasad Po- 
rozumienia, wykorzystując ucz- 
ciwość pozostałych do osią: 
gnięcia własnych korzyści. 
Umowa dżentelmeńska... made 
in Poland. 
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A propos Porozumienia. 
Sprawa jest w ogóle zabawna, 
bowiem sztuczki z obejściem 
jego założeń dopuściły się tak- 
że miesięczniki „Gambler” 
(patrz: info poniżej) oraz „IO”. 
Jak się dowiedzieliśmy, ponoć 
nikt nie wspominał, że nie wol- 
no zamieszczać shareware'ów 
i freeware'ów, choć przecież w 
Porozumieniu mówi się wyraź- 
nie o pełnych wersjach gier — 
jakichkolwiek. Teraz jeszcze 
tylko brakuje, żeby dystrybuto- 
rzy, którzy całą tę aferę rozpę- 
tali, sami zrezygnowali z prze- 
strzegania ustaleń Porozumie- 
nia i nie wyciągnęli konsek- 
wencji od łamiących jego 
punkty. Ciekawe, że w. kwestii 
piractwa uczciwość i nieuczci- 
wość są pojęciami jasno okreś- 
lonymi, ale już w innych kwes- 
tiach wszystko się rozmywa. 


[e o o 


Ku naszemu — i nie tylko 
naszemu — zdumieniu swoją 
działalność wydawniczą za- 
wiesił miesięcznik „Gambler”. 
Poczuliśmy się tym wydarze- 
niem głęboko poruszeni, bo- 
wiem od lat rywalizowaliśmy 
z tym właśnie czasopismem 
o palmę pierwszeństwa, zawsze 
stosując wzajemnie zasadę fair 
play. Pożegnaliśmy już „Top 
Secret”, „Computer Studio”, 
„Secret Service”, „PC Games”, 
a teraz także „Gamblera”. 
Wychodzi na to, że nie tylko 
jesteśmy najdłużej wydawanym 
miesięcznikiem o grach w Pol- 
sce, ale że nasi młodsi bracia 
jeden po drugim padają, po- 
większając rozziew wiekowy 
pomiędzy konkurencją i nami. 
| nie szkodzi — choć „Gamble- 
ra” naprawdę żal. 


Życzliwy 
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Tysiącletnia kwadratura koła 


Się porobiło, nie ma co. Mam 
| na myśli ogłupiającą wrzawę wo- : 
' kół problemu 2000. Ogłupiają- | 
cą do tego stopnia, iż co niektó- | 
rzy osobnicy już nie tylko żyją | 


w strachu, czy w nowym roku bę- 


dą jeździły inne pociągi, niż sta- | 
rodawne lokomotywy, ale nawet | 
czy ich maszynka do golenia | 
bądź depilator (w zależności od i 
potrzeb) kiedykolwiek będzie jesz- biciem piany, bowiem Dionizjusz 
Mały, który podjął się wyzwania | 
| przed okrągłą datą i końcem 


| cze działać. Mało tego, przez 
| cały ten raban sporej części ludzi | 
| dokumentnie poplątały się daty 
| | nie wiedzą już teraz, czy nowe | 
| stulecie, a jednocześnie tysiąc- | 
| lecie, rozpoczyna się w tym czy | 
| wprzyszłym roku. Przypomnijmy, | 
' że zgodnie z tradycją, historią | 
| i dobrym wychowaniem, XXI wiek | 
rozpoczyna się | stycznia 2001 7 
| roku, które to twierdzenie potwier- 
| dza zresztą film/powieść „2001: 
' Odyseja kosmiczna”. Ale... No 
| właśnie, jak się tak zastanowić, 
| to rzeczywiście można dojść do | 
| wniosku, że tradycja sobie, a logi- | 
ka sobie, stąd całe zamieszanie. 


No bo tak: jeśli liczyć lata 


| dekadami, a od jakiegoś czasu 
tak właśnie czynimy (w modzie, 
| sztuce, nauce), to każda z nich | 
| rozpoczyna się w roku zerowym, 
' akończy w9 (np. lata dwudzie- 
(ste zaczęły się w roku 1920, 
| a skończyły w 1929). Idąc dalej i 
| tym tropem, dziesięć dekad to 
wiek, a dziesięć wieków to ty- 
| siąclecie. Czyli, logicznie, drugie 
milenium rozpoczęło się w roku | 
' 1000, a skończyło w 1999 — | 
| w związku z czym w XXI wiek 
_ wchodzimy już 1 stycznia 2000 
| roku. 

i Jak to możliwe, że tradycja - 
| wtak oczywisty sposób zignoro- 
| wała zasady logiki? | czy w ogó- | 
| le zignorowała? Otóż nie! Cały 
- problem wyniknął raczej z od- 
miennego światopoglądu, że się - 
tak wyrażę. Jak być może wiecie, | 
w dawnych czasach w Europie 
nie znano pojęcia „zero” (przy- 
| nieśli je dopiero Arabowie) i choć | 
obowiązywała miara dziesiętna, . 
| to jednak korzystano z jej „pal- 
_ czanej” wersji — a więc zawiera- - 


jącej się w przedziale od 1 do 10. 


' Dzisiaj nikomu nie przyszłoby | 
do głowy wysuwać takie twier- . 
dzenie, wszyscy bowiem wiedzą, : 
że system dziesiętny to cyfry | 
' mieszczące się w przedziale od 

Odo 9. I to właściwie wszystko - 
wyjaśnia, choć jako ciekawostkę - 
można tu podać, że i tak całe | 


zamieszanie jest niepotrzebnym 


i postanowił określić datę naro- 
dzin Chrystusa, pomylił się o ja- 


kieś 4 do 8 lat (do dzisiaj nikt i 


nie wie, kiedy to nastąpiło na- 


prawdę, niemniej pewne jest, iż | 
w takim ujęciu rok 2000 mam : 


już od dobrych kilku lat). 


gę i roztrząsając wszelkie „za” 
i „przeciw”, sam... ogłupiałem. 


| Naprawdę, jeśli postawilibyście | 
mnie teraz pod ścianą, przysta- 


wili pistolet do skroni i zakrzy- 
knęli: „No, cwaniaczku, to jaki 


| mamy teraz wiek?”, odparłbym 
| tylko: „Strzelaj! Wstydu osz- 
| czędź!”. A wszystko dlatego, że 
| nie mogę się zdecydować, czy 
| ważniejsza jest tradycja, czy też 


logika — bo i tu, i tu znajduję po- 


| ważne argumenty przemawia- 
| jące na korzyść każdej. Chcąc 
| zresztą uniknąć wewnętrznego i 
konfliktu, umyśliłem sobie nawet, | 
że mogę przecież uznać, iż sy- ; 
| słem dziesiętny to przeżytek i że 


w obecnych czasach liczy się sy- 


| jedyną na świecie. Sprawdziłem: 
kalendarz chiński wskazuje teraz 
rok 4636 (od czasów panowania 
jednego z władców), żydowski 
— 5760 (od stworzenia świata), 
Muzułmanów — 1400 (od cza- 
sów Mahometa), Hindusów — 
5100 (od wejścia w erę świata 
kalijugi), a Majów — 5372 (od 
prapoczątku ludzkości). Żadnej 
tu magii liczb, żadnego przełomu, 
żadnych fajerwerków. Że o lęku 


świata nie wspomnę. Yglp — do- 
było się z mego gardła, kiedy 
z godnością Europejczyka usiło- 
wałem przełknąć ten fakt. 

Co pokrzepia, to to, że choć 


; wszyscy traktują przełom wieków 
Biorąc to wszystko pod uwa- 


niezwykle poważnie i są gotowi 
walczyć o swoje racje na śmierć 
i życie, dla handlowców okazał 
się to żaden kłopot. Mówiąc 
wprost, uznali oni gremialnie, iż 
taka okazja nie może odbyć się 
jeden jedyny raz i postanowili 
myśl tę wcielić w życie. Dlatego 
właśnie we wszelakich ulotkach 
reklamowych supermarketów, 
biur podróży i lokali restaura- 
cyjnych możemy przeczytać, że 


| wiek XXI zaczyna się dokładnie 


1 stycznia 2000 i że to właśnie 
wtedy należy przepuścić wszyst- 
kie swoje oszczędności, a po- 
tem... poczekać na jeszcze je- 
den przełom tysiącleci, który od- 
będzie się już za rok i wtedy 


/ wydać wszystkie oszczędności 
stem binarny, skądinąd pojęcie 
z naszego przecież podwórka. 
| Przez następne trzy godziny sie- | 
działem więc w pokoju i przypo- 
|. minając sobie podstawy arytmety- 
ki systemu dwójkowego, liczyłem, | 
który to mamy teraz rok. Nie : 
uwierzycie — wyszło, że 11111- | 
100011, co jest ani okrągłą, ani - 
| nawet spiczastą datą. Wtedy też - 
/ olśniło mnie, że może w ogóle - 
cały ten rok 2000 i 2001 oraz 

XXI wiek versus nowe tysiąclecie | 
| to tylko pic na wodę. Bo prze- 


swoich krewnych. A jak dobrze 
pójdzie, to pewnie doczekamy 
i trzeciego początku nowego mi- 


_ lenium, bo przecież rok 2002 to 


także intrygująca data — cho- 
ciażby z wyglądu. Słowem, grunt 
to umieć złapać każdą okazję. 
Jak wskazują źródła historyczne, 
na temacie „przełom stuleci” 
wszelkiej maści handlarze robią 
kasę od całych wieków, czemu 
więc nie mieliby robić jej i teraz? 
Tym bardziej, że tym razem kasa 


| może być tysiąc razy większa. 
cież tak naprawdę przełom ten i 
dotyczy wyłącznie wspólnoty ; 
* chrześcijańskiej, która wcale nie 
j jest dominującą, a na pewno nie | 


| oto chodzi, mości Państwo, z ca- 
łą tą tysiądletnią kwadraturą koła: 


JESTEŚMY ŚWIADKAMI AKCJI JEDNOSTKI 
ŚWAT W HIEŻOWNCU PRZY ULICY HoDRĄ- 
KOKEO(Co OWI TU M GOLE. PoBĄ 1) 


PAZ ,DUA, 
DHĄ i PÓŁ ... 


OŁKEJINYHĄ- 
RZAMY DRZHI 
„NĄ Tezy"! 


K£YSTYNO fL.. „JESTEŚ OTo- 
CZoNĄ ! PODDAJ SIĘ NIE MASZ 
ŻADNKCH SZANS ( 


TYMCZASEM PIĘTRO NIŻEJ GRUPA „POPCORN” 
vJĘŁĄ LŁADYSŁAWĄ 0. 
BEŻ $ZTU- 
CZEK ! 
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NIECH NAM ŻYE ZADANIE HYKONANE.. 
ZOŚTALŚCIE NKŚWATANI I 


ok 2000 za pasem, 

myślę, że pora jest za- 

tem odpowiednia, by 
zastanowić się przez chwilę, 
jak mogą wyglądać gry w nie- 
dalekiej przyszłości. Nie za 
rok, nie za dwa, ale powiedz- 
my za pięć lat. Do tego czasu 
myślę, że zobaczymy nie tyl- 
ko Duke Nukem Forever, Pre- 
y'a, i Daikatanę, ale przede 


wszystkim zupełnie nowy 


sprzęt, który sprawi, że nasze 
gry będą zupełnie inne. 


Grafika 


Sądząc po obecnym roz- 
woju technologii, także w przy- 


szłości główny nacisk kładzio- | 


ny będzie na oprawę wizual- 
ną. Już teraz można zauwa- 
żyć, iż twórcy gier dążą do 
coraz wierniejszego odwzo- 
rowania otaczającego nas 


świata. Za pięć lat moc kom- 
puterów i kart graficznych 


powinna umożliwić stworze- 
nie środowiska, które będzie 
łudząco podobne do rzeczy- 
wistego świata. Już teraz elek- 


ty takie bump-mapping spra- - 
wiają, iż na przykład płaskie 
do tej pory tekstury zaczy- | 
nają nabierać głębi i chropo- | 


watości. Efekty takie, w chwili 


obecnej wciąż będące w za- | 
sięgu możliwości nielicznych : 


kart, staną się standardem. 


Na tym jednak nie koniec, gdyż 
zmianom ulec mogą także ; 
sposoby prezentacji grafiki. | 
Monitory częściowo mogą zo- | 
stać wyparte przez wirtualne 
hełmy, a zmiana ta dotyczyć : 
będzie głównie zastosowań | 
multimedialnych, a więc gier. i 
Stanie się to możliwe dzięki ro- 
zwojowi nowych technologii, : 
na przykład wyświetlaczy po- 
limerowych, radykalnie polep- 


szających jakość obrazu. 
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Dźwięk 


Jeśli chodzi o dźwięk, myślę, 
że nowości możemy spodzie- 
wać się przede wszystkim ze 
strony systemów rozpoznają 
cych ludzką mowę. Nie są- 
dzę, aby już za pięć lat kom- 
puter był w stanie zrozumieć 
rozkazy wykrzykiwane w pod- 
nieceniu, które zawsze towa- 
rzyszy grze, ale na pewno 
możliwa stanie się swobodna 
rozmowa z innymi jej uczest- 


nikami. Już teraz czynione są 


pierwsze próby wprowadze- 
nia do gier komentarzy wy- 
powiadanych na żywo przez 
uczestników zabawy, mozolne 
wklepywanie kolejnych linijek 


' tekstu tudzież szukanie skró- 


tów klawiszowych w ogniu wal- 
ki odejdzie więc w niepamięć. 
Mikrofon stanie się tak samo 
popularnym i niezastąpionym 
urządzeniem, jak obecnie 
myszka. 


Sieć 


W ciągu najbliższych lat | 
obniżka cen za korzystanie . 


TRYBUNA 


Przyszłość 
gier 3D 


z sieci plus upowszechnienie 


_ się opłat ryczałłowanych spo- 
_ woduje, iż granie w Interne- 
_ cie stanie się czymś powszech- 


nym. Dzięki wprowadzeniu 
szybszych i pojemniejszych 
łączy, problem opóźnień w 
przesyłaniu danych zostanie 
w dużej mierze rozwiązany 
i chętnych do zabawy będzie 
można szukać na całym świe- 
cie. Ale na tym nie koniec, 
dzięki bowiem możliwości 
przesyłania większych pakie- 
tów informacji, wspomniana 


/ wcześniej opcja komunikacji 
głosem, stanie się możliwa 


także pomiędzy graczami 
oddzielonymi od siebie setka- 
mi kilometrów. Co prawda 
pojawi się wówczas nowy 
problem, a mianowicie ko- 
nieczność nauki języka an- 
gielskiego, ale myślę, że roz- 
wiąże się on samorzutnie 
z korzyścią dla wszystkich. 
Które z tych przepowied- 
ni się spełnią? Z dużą dozą 


wiem tempo rozwoju całej 
branży, które po prostu nie 
ma sobie równych. Sprzęt, 
który na początku roku był 
najnowszy, na przykład karty 
graficzne Riva TNT, w grud- 
niu stał się przestarzały. To 
samo tyczy się procesorów, 
których kolejne wersje poja- 


'wiają się już praktycznie co 
' pół roku. Biorąc pod uwagę 
ostatnią zapowiedź Intela 
' orychłej premierze Pentium 3 
' takłowanego zegarem 800 


MHz realna staje się zaś wi- 


'zja tego, iż w XXI wiek rze- 
/ czywiście wejdziemy na kom- 
' puterach napędzanych pro- 


cesorami ze znaczkiem 1 GHz 


"NOWI! Jedyne, co w tym 


wszystkim może boleć, to los 
szarego człowieka, który wy- 
daje swoje ciężko zarobione 
pieniądze tylko po to, by po 
10 miesiącach od nowa 


; przeżywać męki związane z 


chęcią wymiany sprzętu na 


/ nowszy. 
. prawdopodobieństwa można 
powiedzieć, że wszystkie. 
Optymizmem napawa bo- 


Bazył 


Duke Nukem Forever - czy go jeszcze zobaczymy? 


Wszyscy wiemy, że Duke Nukem 3D był 
świełną grą — nawet ci, którzy bardziej 
kochali Quake'a. Gdy firma 3D Realms 


ogłosiła w 1997 ro- 
ku, że pracuje nad 
Duke Nukem Fore- 
ver, wielu ludziom 
zabiło żywiej serce. 
Później ogłoszono, 
iż gra korzystać bę- 
dzie z engine'u Qu- 
ake 2, a nawet po- 
kazano kilka scre- 
enów. W 1998 roku 
zaprezentowano grę 


na targach E3 w Atlancie. Potem zapadła 
cisza. 3D Realms nie chciała pokazać 


wa. Niestety. 


nowych screenów, udostępnić opisów 
broni, ani listy potworów. Gra nie poja- 
wiła się ani na tegorocznych targach E3, 


Tt 


ani na ECTS-ie w 
i Londynie. Ostatnio 
ogłoszono zaś, iż 
Duke można spo- 
« dziewać się dopiero 
w roku 2000. Kiedy 
dokładnie? Nie wia- 
domo. Sądząc jed- 
nak po tym, iż 3D 
" Realms pracuje jed- 
nocześnie nad Pre- 
yem i Max Payne 


myślę, że nawet ta data jest mocno wątpli- 
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zestawień statystycz- | 


nych wynika, że gry 


strategiczne należą 


do najczęściej wy- | 
dawanych progra- | 
mów rozrywkowych i zanosi 
się na to, że rok 2000 rów- | 


nież będzie obfitował w pro- | 


dukty adreso- 
wane do mi- 
łośników sztu- 
ki wojennej. 
Wśród nich 

trzy tytuły za- 

powiadają się 


na niezwykle smakowite kąski | 


4 - i im to dzisiaj się przyjrzymy. | 
ry ; poona. 


Harpoon 4 


Jednym z najciekawiej | 


4 przedstawiających się tytułów 


ną kampanię, a środowisko 


| programu będzie obszer- 
baza danych, zawierająca 


W WANWEAAWE 


Silent Hunter 2 


= FAY 


5 czegółowe informacje doty- | 
/ czące jednostek militarnych 


jest Harpoon 4 autorstwa Lamy/e- | 
go Bonda, tego samego, który | 
stworzył pierwszego Harpo- 
ona, a także współpracował | 
j z Tomem Clancy przy realiza- | 
cji powieści „Czerwony Sztorm”. | 
Według zapowiedzi firmy SSI, | 
ma zawierać 20 pojedynczych 
scenariuszy oraz rozbudowa | 


gry uzyska trzeci wymiar. Oz- 
nacza to, że nie tylko statki, 
samoloty i inne obiekty biorą- | 
ce udział w walce będzie moż- | 
na podziwiać w widoku 3D, | 
ale i samo dowodzenie bitwa- | 
mi rozgrywać się ma w spo- 
sób zbliżony do gry TPP, przy- | 
najmniej pod względem spo- | 
bu ukazania akcji. Rzecz 
na, nieodzownym elemen- | 


wszystkich państw świata. | 


Dzięki niej możliwe stanie się 


przy użyciu generatora sce- 
nariuszy; niewykluczone, że 
zaowocuje to powsta- 
niem czegoś na 
wzór battlese- 


znanych 
ze słarego Har- 


tów 


Dodatkową atrakcją ołe- 


rowaną przez Harpoon 4 ma 


być pełne wsparcie gry sie 
ciowej, z uwzględnieniem po 


tyczek po sieci lokalnej (do 8 | 


graczy) i w internecie. Wszysł- 
aliach późnej zimnej wojny 
szach konfliktów. Ponoć mo- 


żliwa ma być integracja syste- 


tyce będzie to wyglądać, po- 


jak na razie ukazały się tylko 
dwie jej części. 


Silent Hunter 2 


/ kają. Korzystając z engine'u 
projektowanie własnych bitew, - 


| jące. 
zostaje tajemnicą nie mniejszą i 
niż to, dlaczego gra opatrzo- | 
na została cyłerką „4”, choć | 


na to, że wkrótce się docze- 


zaprojektowanego dla nowe- 
go Harpoona, programiści 


tor okrętu podwodne- 


będący konty- ; 
nuacją legendar- 
nego Silent Hunter. 
Gracz będzie mógł tu wziąć 
udział w zmaganiach na mo- 


ekowschodniego, jak i atlan- | 
tyckiego teatru działań, przy | 


| czym całość toczyć się ma 


kie bitwy osadzone będą w re- | 


w ultrarealistycznym, trójwy- | 


 miarowym środowisku. W za- 
lub lat 90-tych i oparte na . 
prawdopodobnych scenariu- | 


leżności od preferencji, pod 
swe dowództwo będzie moż- | 


| na wziąć albo U-boota, albo 
| którąś z amerykańskich kon- 
/ mu dowodzenia z Harpoona 
z najnowszymi grami symula- | 
cyjnymi, wykorzystującymi ten | 
sam engine — ale jak w prak- 


strukcji, a przeciwnikiem będą | 
nie tyko historyczne jednostki | 
morskie, ale także samoloty | 
rozpoznawcze i bombardu- 


Podobnie jak w Harpoon, | 
tak i tu duży nacisk położo- 
no na tryb gry wieloosobowej, 


| dzięki czemu gracze będą mo- | 
| gli tworzyć prawdziwe wilcze 
_ stada, współpracując ze sobą, | 
' albo stanąć po przeciwnych | 

Fani podwodnych symula- | 
ejlod paru lat już czekają na | 
grę, która mogłaby zaspokoić 
ich pęd w głębiny i wygląda | 


stronach barykady — a to za | 
sprawą równolegle przygo- 
towywanego Destroyer Com- | 
mand. Ten ostatni tytuł poz- | 


| woli spojrzeć na morskie głę- 
| biny z pokładu niszczyciela, 
_ ochraniającego szlaki handlo- 
'we przed atakami okrętów 
z SSI przygotowują symula- | 


podwodnych, a twórcy gry 


' obiecują, że zabawa będzie 
go z drugiej woj- | 
ny światowej, * 


równie dobra w trybie solo, 
jak i w multiplayerze. 


Rising 
Sun 


Tematem 
stosunkowo 
rzadko po- 
ruszanym 
przez twórców gier wojen- 


' nych jest druga wojna świa- 
towa na Pacyfiku, ukazana 
| z perspektywy zmagań pie- 
' choty. Lukę tę spróbuje wy- 
| rzach i oceanach zarówno da- 


pełnić firma Talonsoft, znana 
z serii Battlegroundów i Ope- 
rational Art of War, w swej 
najnowszej grze, zatytułowa- 
nej Rising Sun. Jej akcja 
umiejscowiona będzie w latach 
1941-1945, a gracz otrzyma 
możliwość wcielenia się w do- 
wódcę wojsk japońskich, ame- 


'rykańskich lub brytyjskich. 


Rising Sun zawierać ma po- 
nad 30 scenariuszy, połączo- 
nych w cztery kampanie, pod- 


czas których można będzie 
| zasmakować trudów walk pod 


lwo Jima, dokonać desantu na 
Guadalcanal i Tarawę i popro- 
wadzić swych żołnierzy przez 
dżungle Nowej Gwinei. Krót- 
ko mówiąc, miłośnicy strategii 
turowych w stylu Pacific Gene- 
ral mogą już ostrzyć zęby — 
rok 2000 zapowiada się na 
okres wielce ciekawy. 


ManJAk 


Lata dziewięćdziesiąte właśnie dobiegają końca. Przed nami rok 


zerowy, a potem nowe tysiąclecie. Aż prosi się, żeby dokonać jakie- 


sowe wysiłki twórców RPG. 


Prawdę powiedziawszy, by- i 
ła to nie tyle najciekawsza deka- : 
da, co jedyna w rozwoju kom- | 
puterowych erpegów. Wcześ- ; 
niejsze produkty, te powstałe w 
drugiej połowie lat osiemdzie- 
siątych, były nazbyt uproszczo- | 
ne, aby traktować je z powagą. | 
Ma się rozumieć, poza nielicz- i 
nymi wyjątkami, które potwier- | 
dzają regułę, a mianowicie gra- i 
mi „Dungeon Master” (1988) : 
oraz „Pool of Radiance” (1988, | 
cykl „Forgotten Realms”). Obie | 
zresztą znalazły swoją kontynu- | 
ację na początku lat dziewięć- 
dziesiątych: pierwsza w grze 
„Chaos Strike Back”, a druga : 
w cyklach „Dragonlance” i „Sa- 
vage Frontier". Wtedy też osiąg- | 


nęły maksimum swoich możli- | 
wości, zapoczątkowując dwie ro- 


dziny komputerowych erpegów. 


Pierwsza z nich to tzw. dun- - 
geony, których zasada polegała | 


na tym, aby drużyną (bądź w po- 
jedynkę) przejść wielopoziomo- 
wy labirynt korytarzy, pokonu- | 
jąc na końcu tej drogi Zło Wcie- | 
lone. Do najsłynniejszych przed- . 
stawicieli tego podga- 
tunku należą gry: „Eye 
of the Beholder 1-3”, 
„Black Crypt”, „Ultima 
Underworld 1-2”, 
„Shadowlands”, 
„Lands of Lore”, „Sy- 
stem Shock 1-2”, 
„Space Hulk 1-2” 
oraz „Diablo”. Nie- 
stety, pomimo dużej 
popularności w pier- 
wszej połowie deka- 
dy, obecnie podga- 
tunek ten najwyraź- 
niej wymiera na korzyść strze- | 
lanek FPP, które uprościły sche- 
mat i zaoferowały atrakcyjniej- 
szą oprawę graficzną (m. in. peł- 
na animacja postaci i płynny - 


obrót postaci o 360 stopni). Ale ; 
nie wszystek umarł, jak to ma- | 
wiają poeci, bowiem sporo po": 
mysłów z tamtego okresu jest | 
widocznych w dzisiejszych pro- - 


dukcjach, że wymienię tylko : 


„Might 8: Magic 7”, gdzie dun- 
geony są nie tylko obecne, ale 
w dodatku pełnią ważną funkcję 


w grze. 
Druga rodzina to rolpleje 


| „powierzchniowe”, jak je kiedyś 


nazwałem na własny użytek, 


miana żadnego im nie nadał. 


obszar RPG i nic w tym dziwne- 


są znacznie bogatsze i często 


(zwłaszcza część trzecia), „Cry- i 
_ stals of Arborea” i cykl „Ishar”, ; rom wcale nie jest to sprawa 


| „Legends of Valour", „Amberstar” 
i „Ambermoon”, a także cykl 


„Ultima”, cykl „Realms of Arka- 


„Robinson's Requiem” i „Deus”, 
„Lands of Lore 2-3”, „Fallout 1-2” 
i „Baldur's Gate”. 


Oczywiście, nie jest to je- 
dyny słuszny podział. Stosując | 


| czei czary, a inni statki kosmicz- 
W ciągu ostatniej dekady grupa | 
ta wyraźnie zdominowała cały | 
' dominacji którejś 
go, bowiem erpegi tego rodzaju | 
| wanie wygrywają 
oferują większą ilość możliwości i 
tak fabularnych, jak i technicz- * 
| nych (np. elementy strategii pod- bo od nich wszystko 
czas walki). Co ciekawe, w grach 
| tego podgatunku nie brak wcale | czywiście nie znaczy, 
labiryntów (a niektóre z nich | 
w pewnym sensie naweł nimi są, | 
; choć doskonale tworzą iluzję ; 
' przestrzeni). Właśnie z tego po- | 
wodu można je uważać za nad- | 
rzędne do dungeonów, które | 
okazały się po prostu krótkim i 
; przystankiem dla rozwoju kom- 


inne założenia, można kompute- 
rowe erpegi podzielić także na gry 
fantasy i SF. Sprawa jest tutaj 
o tyle prosta, że w rzeczywistości 


5 klasyfikacja ta odnosi się do na- 
' szych upodobań, często zresztą | 
' rodem z literatury fantastycznej. 


jako że nikt inny dotychczas ; 


Wiadomo, jedni lubią smoki, mie- 


ne, lasery i psio- 
nikę. W kwestii 


ze stron zdecydo- 


tutaj gry fantasy (i 
nic w tym dziwnego, 


się zaczęło). Co o- 


że brakuje dobrych 
gier SF. Choć jest ich 
mało, to zazwyczaj 
prezentują bardzo wy- 
soki poziom. W pierwszej gru- 
pie z pewnością znajdą się takie 
hity, jak wspomniane już cykle 


| „Eye of the Beholder”, „Realms 
puterowych RPG. Najznakomit- | 
szymi tytułami są tutaj: „Betrayal - 
at Krondor”, cykl „Might 8: Magic” | 


8: Magic” (choć tu akurat spra- 
wa jest nieco bardziej skomp- 
likowana, a to dlate- 
go, że można tu spot- 


czerpnięte z klasycz- 
nej SF), w drugiej zaś 
będą to „Captive”, 
„Hired Guns”, „Perihe- 
lion”, cykl „System 
Shock” czy dwuczęś- 
ciowy „Fallout”. 

Trzeci i ostatni po- 
dział — tak, jest jeszcze 
ten jeden! — bazuje na 
rozdziale erpegów ze 
względu na odmienny 
widok pola gry. Wbrew pozo- 


błaha, bowiem często modyfiku- 


| je rodzaj fabuły i sposób gra- 
| nia. Mowa oczywiście o podzia- 
nia”, „Ravenloft”, „Daggerfall”, i 
| zlotu ptaka) i FPP (widok ocza- 
5 mi bohatera). Najlepsze tytuły to 
| odpowiednio „Hero Quest 1-2”, - 
| „Diablo”, „Fallout 1-2” i „Bal- | 
dur's Gate”, a także „Betrayal at i 


le na gry izometryczne (widok 


; wspomnieć, iż w tym ostatnim 
' podziale zda- 


TRYBUNA 


| Krondor”, „Might 8: Magic 3-7”, 
| „System Shock 1-2” i „Space 
e e e CO Q e e e, ś Hulk 1-2”. © jekawe, w - 
goś podsumowania (nie milenijnego, broń Boże) i ocenić dotychcza- eh c zwał A 
| najtrudniejsze, gdyż obydwie 
| grupy wciąż doskonalą swoje 
* oblicze i po chwilowym sukcesie 
| gry z jednego podgatunku, wneł 
| pojawia się coś równie dobrego 
' z drugiego. | dobrze, bo przy- 
| najmniej jest w czym wybierać. 


Aby być szczerym, należy 


rzają się od czasu do czasu 


' także mieszanki (np. „Perihelion”), 
; ale z reguły próby te nie przy- 
| noszą oczekiwanych rezultatów 
| i można mieć nadzieję, że wszyst 
of Arkania”, „Ishar” czy „Might | 


ko dopiero przed nami. Tym 


bardziej, że powoli do głosu 
' dochodzą także gry TPP, które 
| być może pogodzą obie strony 
| i stworzą zupełnie nową wartość. 
kać także elementy za- - 


W sumie, bez względu na roz- 


' maite klasyfikacje, w minionej 
' dekadzie gry z każdym rokiem 
; stawały się przede wszystkim 
| coraz bardziej efektowne pod 
| kątem oprawy audiowizualnej, 
| zachowując jednak w większoś- 
| ci przypadków wysoki poziom 
/ napłaszczyźnie fabularnej — i mo- 
| wa tu nie tylko o stopniu trud- 
| ności gry, bogactwie możliwości 
| czy powiązaniach poszczegól- 
| nych misji, ale o prozaicznym 
fakcie, że dobry erpeg musi od 
; pierwszych chwil wciągać. To 
, dobry znak, bowiem w przeci- 
_ wieństwie do innych gier, erpegi 
| tonie tylko gatunek dynamicznie 
| się rozwijający, ale także zysku- 
| jący sobie coraz większą popu- 
| larność. I tak trzymać. 
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Tytułowy „Szósty zmysł” 
jest niezwykłym darem, który 
posiadł bohater filmu, Cole 
Sear. Samotnie wychowywany 
przez matkę 8-latek, od dzie- 
ciństwa z niewyjaśnionych po- 
wodów potrafi w wyobraźni 
przenieść się w czasie w prze- 
szłość i być świadkiem róż- 
nych wydarzeń. Bez prob- 
lemów może również wi- 
dzieć i rozmawiać z duchami 
zmarłych. „Szósty zmysł” 
Cole'a tylko z pozoru jest 
jednak zaletą. Osoby, z któ- 
rymi kontaktuje się chłopiec, 
zrzucają na jego barki róż- 
nego rodzaju tajemnice i pro- 
blemy, których ten nie jest 
w stanie rozwiązać lub w 
ogóle nie rozumie. Lekar- 
stwem okazuje się spotkanie, 
a wkrótce i przyjaźń z dr 
Malcolmem Crowe, który 
powoli dochodzi do stanu 
równowagi po zamachu, 
jakiego dokonał na niego 
były pacjent. Wspólna pró- 

ba rozwiązania spraw, 
które posiadł Cole, okaże 
się śmiertlenie niebez- 
pieczna nie tylko dla 
chłopca i lekarza... 
Twórcą tego psy- 
chologicznego thrillera 
jest niespełma 30-lemi 
reżyser i scenarzysta 
indyjskiego pochodze- 
nia: M. Night Shyala- 
man. Scenariusz, który 
powstał na przełomie 
1996/97 roku, okazał 
się na tyle znakomity, że 


Shyalaman sprzedał go bez 
żadnych problemów (kupiło 
go po zaledwie jednodnio- 
wych negocjacjach należące 
do koncernu Disney'a studio 
Hollywood Pictures). Wszyscy, 


i 45. 


którzy przeczytali scenariusz, 
widzieli w nim materiał na 
kasowy przebój. Aby tego do- 
konać, hollywoodzkim zwy- 
czajem trzeba było obsadzić 
w głównej roli gwiazdę, a ta- 
ką niewątpliwie jest Bruce 


Willis. Bohater zarówno ko- 
mercyjnych hitów (cykl „Szkła- 
na pułapka”, czy choćby 
„Armageddon”), jak i ambit- 
nego kina (np. „Naiwniak”), 
był dla Shyamalana jedynym 
kandydatem do roli Crowe'a. 
Po długich poszukiwaniach 
znaleziono również idealne- 


go, jak się później okazało, 


odtwórcę roli Cole'a. Został 
nim 11-lemi Haley Joel Os- 
ment, który zagrał m. in. mło- 
dego Forresta Gumpa w filmie 
Roberta Zemeckisa, w „Bo- 
gus” (u boku W. Goldberg 
i G. Depardieu) oraz seria- 
lach „Murphy Brown” i „Alły 
McBeal". Drugoplanowe role 
uzupełnili mniej znani aktorzy, 


m. in. Toni Collette („Wesele 
Muriel”) i Olivia Williams 
(„Wysłannik przyszłości”) oraz 
sam reżyser (rola doktora 
Hilla). 

Zdjęcia kręcono w Fila- 


delfii, ponieważ to tutaj roz- - 


grywa się akcja filmu. Ekipa 
odwiedziła m. in. zabytko- 


KINO 


wy miejski ratusz, Pierce Col- 
lege, kościół św. Augustyna, 
prezbiteriańskie Centrum Me- 


' dyczne oraz dzielnice Wal- 


nut, Chestnut i Delancey. 
W budynku zarządu miasta, 
które było bazą wypadową 
dla ekipy, autor scenografii 
(Larry Fulton) stworzył sie- 
dem uzupełniających posz- 
czególne sceny dekoracji. 
Wśród ekipy pracującej przy 
realizacji filmu, warto wy- 
mienić również montażystę 
Andrew Mondsheina (współ- 
pracował z Shyamalanem 
przy „Wide Awake"), opera- 
tora Taka Fujimoto (autor 
zdjęć do większości filmów 
Jonathana Demme) i znane- 


„Szósty zmysł* po swojej 
premierze latem 1999 roku 
okrzyknięto jednym z najcie- 
kawszych thrillerów ostatnich 


lat. Tylko za oceanem film za- 


robił oszałamiającą sumę 


_ ponad 270 mln dolarów! Fe- 
_ nomen filmu oraz jego auto- 


ra spowodował, że następny 


_ scenariusz Shyamalana zaty- 


tułowany „Unbreakable” (w fil- 
mie mają zagrać Bruce Willis 
i Samuel L. Jackson, reżyse- 
rem będzie autor skryptu) 
koncern Disney'a kupił za 
rekordową w historii Holly- 
wood sumę 5 mln dolarów. 
Na nasze ekrany „Szósty 
zmysł” trafi 14 stycznia. 


opr. Robert Wiśniewski 


ŚWIAT TO ZA MAŁO 


To już dziewiętnasty od- 
cinek przygód najpopularniej- 
szego na świecie agenta wy- 
wiadu - Jamesa Bonda. Tym 
razem wyposażony w nowe 


gadżety, 007 wśród wielu 
zadań ma przede wszystkim 
uchronić świat przed między- 
narodowym konfliktem o kon- 
trolę nad zasobami ropy naf- 
towej. Po raz trze- 
ci w roli Bonda zo- 
baczymy Pierce'a 
Brosnana, uważa- 
nego obok S$. Con- 
nery za najlepsze- 
go odtwórcę pos- 
taci wymyślonej 
przez |. Fleminga. 
Jego towarzyszki 
zagrały Sophie 


Marceau („Waleczne serce”) 
i Denise Richards („Dzikie żą- 
dze”), a przeciwnika — Ro- 
bert Carlyle („Goło i wesoło”). 

„Świat to za mało” wy- 
reżyserował Michael Apted 
(m. in. „Goryłe we mgle”), 
a ekipa odwiedziła m. in. 


Londyn, Turcję, Azerbejdżan, 


Hiszpanię i francuskie Alpy. 
Jak zwykle, starannie przy- 
gotowano kampanię promo- 
cyjną. Jej elementem jest ty- 
tułowa piosenka, którą z my- 
ślą o młodej widowni zaśpie- 
wała grupa Garbage (muzy- 
kę oryginalną, podobnie jak 
w „Jutro nie umiera nigdy”, 
przygotował David Arnold). 
Na płycie znaleźć można spe- 
cjalny materiał na CD-ROM, 
m. in. z teledyskięm i zwia- 
stunem filmu. Potwierdzeniem 
tezy, że moda na Bonda trwa, 


Tytuł: Świat to za mało 

Tytuł oryginalny: The World Is 
Not Enough 

Reżyseria: Michael Apted 
Scenariusz:Neal Purvis, Robert 
Wade i Bruce Feirstein 
Zdjęcia: Adrian Biddle 
Montaż: Jim Clark 
Scenografia: Peter Lamont 
Muzyka; David Amold 


MATRIX — KONKURS 


Film Andy i Larry'ego 
Wachowskich, po oszała- 
miającym sukcesie kasowym 
na całym świecie (w naszym 


e W. | 


kraju obejrzało go ponad 
650 tys. widzów), najwy- 
raźniej zapoczątkował no- 
wy cykl filmów cyberpun- 
kowych. Już teraz 
wiadomo bowiem, 
iż powstanie dru- 
ga i trzecia część 
tego obrazu — oby- 
dwie zaś kręcone 
będą w Australii 
(jednocześnie). 
Za scenariusz i re- 
żyserię odpowia- 
dać będą bracia 


Wachowski, zaś główną 
rolę zagra oczywiście Keanu 
Reeves (gaża 30 mln dola- 
rów plus 100 mln z wpły- 
wów!), zresztą obok bardzo 
popularnej obecnie Carrie- 
Anne Moss. 

Tymczasem jednak, nim 
nastąpi premiera obydwu 
kontynuacji, część pierwsza 
pojawi się już 14 stycznia 
na kasetach wideo i płytach 
DVD. W związku z tym za- 
praszamy wraz z dystrybu- 
torem filmu, Warner Home 
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Mim Tu 5 "ot ppp gy a 
DOZ" 


Universal Music 


są wyniki kasowe zza oceanu 
(przez 3 tygodnie „Świat to 
za mało” zarobił ponad 100 
mln dolarów). 

Polska premiera filmu 
zapowiadana jest przez dys- 
irybutora, UIP-ITI, na 7 stycz- 


nia. 


opr. Robert Wiśniewski 


Efekty specjalne: Chris Corbould 
Obsada: Pierce Brosnan, Shopie 
Marceau, Denise Richards, Ro- 
bert Carłyłe, Judi Dench, Ro- 
bbie Coltrane i inni 

Produkcja: 

Albert R. Broccoli's Eon Produc- 
tions dla MGM 

Dystrybucja: UIP-ITI 

Czas: 123 minuty 


Video, do wzięcia udziału w 
konkursie, w którym nagro- 
dami będą właśnie kasety 


wideo z filmem „Matrix”. 
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KUPON Ś 
KONKURSOWY 


* Świat to za mało 


KONKURS! 


Pytanie konkur- 
sowe: Jak zatyłułowa: 
ny był pierwszy film 
o przygodach agenta 
007? 


Odpowiedzi, wyłą: 
cznie na kartkach pocz 
towych z naklejonym 
kuponem konkursowym, 
należy nadsyłać na adres 
redakcji do dnia 31 
stycznia 2000 r. 


Wśród autorów popraw- 
nych odpowiedzi rozlo- 
sujemy bondowskie upo- 
minki od UIP-ITI i Uni- 
versal Music. 


KONKURS! 


Pytanie konkur- 
sowe: w jakim innym 
filmie zaliczanym do 
nurtu cyberpunk 
wystąpił w głównej roli 
Keanu Reeves? 


Odpowiedzi, wyłą: 
<znie na kartkach pocz- 
towych z naklejonym 


kuponem konkursowym, 
należy nadsyłać na adres 
redakcji do dnia 31 
stycznia 2000 r. 


NA 


WIEŚCI 


ISA jeszcze w grudniu bieżą- 
cego roku zamierza wydać "Księgę 
cieni", czyli podręcznik gracza do 
storytellera z serii "Mag: Wstąpie- 
nie". Poza tym w roku 2000 ukażą się 
liczne pozycje belletrystyczne, jak 
"Udręka", współpromowana z grą 
komputerową "Torment"; ośmioto- 
mowa seria "Battledragon" pióra 
Christophera Dowlesa i dwie trylo- 
gie R. Salvatore: "Demon Wars Tri- 
logy" oraz "Spellweaver". 


Jeszcze w grudniu ludzie z Wy- 
dawnictwa MAG opublikują drugą 
część opisywanego w zeszłym nu- 
merze ŚGK dodatku "Mieszkańcy 
Barsawii", przeznaczonego dla "Earth- 
dawna", poza tym pojawi się "Gri- 
moire" do "WFRP" i szósty numer 
nieregularnika "Labirynt", w całości 
wypełniony materiałami i przygoda- 
mi dla "Zewu Cthulhu". Już w stycz- 
niu natomiast, ukażą się dodatki 
"Ścieżki adeptów" do "Earthdawna", 
długo obiecywany "Almanach pot- 
worów" do "Zewu Cthulhu" oraz 
książki "Północna granica" znane- 
go łódzkiego pisarza Feliksa W. Kre- 
sa oraz "Stacja aniołów" Waltera 
Johna Williamsa. 


Od stycznia na terenie całego 
kraju rozpoczyna się regularny cykl 
turniejów "Magic: The Gathering" 
o nazwie "PolTour", w których będzie 
można zdobywać całkiem sporo 
punktów do rankingów DCI. Do tej 
pory odbyły się trzy turnieje spraw- 
dzające, które spotkały się z przychyl- 
nym przyjęciem przez graczy. Je- 
den cykl rozgrywek miałby trwać czte- 
ry miesiące, w trakcie których po- 
winno zostać zorganizowanych od 
8 do 12 turniejów. Czyżby nareszcie 
pojawiła się dobrze zorganizowana 
i przemyślana polska liga? 


Na zachodzie Wizards of the Coast 
wydało kilka bardzo ciekawych du- 
żych przygód do "Advanced Dungens- 
8 Dragons". Paradoksalnie, najcie- 
kawsza z nich wyszła w srebrnej se- 
rii, upamiętniającej 25-letnią działal- 
ność TSR, którą to nazwę Wizards 
IHasbro niedawno oficjalnie zlikwi- 
dowali... Wracając jednak do tema- 
tu, chodzi mi o unowocześnioną 
wersję sławnej przygody Gary'ego 
Gygaxa, zatytułowaną "Return to the 
Keep on Borderlands" — mnóstwo 
świetnej zabawy w stylu retro. Po- 
zostałe tytuły, na które warto zwró- 
cić uwagę to, m.in., "Axe of the Dwar- 
vish Lords", "Dungeons of Despair" 
i "The Shattered Circle". 

MLN. 


e ASY TOTTZPOZE ZES PZRAGTŚ 


dawał większą potęgę 
posiadaczowi niż sądzi- 
ły krasnoludy. By uchro- 
nić jednego osobnika 
przed ogromną poku- 
są zdobycia zbyt 
wielkiej _ władzy, 
rozdzielono kamień 
na cztery mniejsze 


— każdy z nich wła- 

dający mocami 

Dla krótkiego przy- jednego z żywio- 
pomnienia, cała histo- łów naturalnych. 
ria kampanii obraca się W poprzednich częś- 


wokół czterech kamieni, 
niegdyś tworzących je- 
den klejnot stworzony przez 


krasnoludzkich mistrzów. Ów c 


ciach kampanii, 
śmiałkowie zdo- 
byli trzy pierwsze 
części starożytne- 
go artefaktu, a w 
„Krasnoludzkich 

wojnach” staną 


cenny artefakt został skażony 
przez wpływy boga Chaosu 
Tzeentcha, w wyniku czego 


, Myliłby się ten kto wziąłby 
| SEGA! | „Czynnik chaosu” tylko i wy- 
. łącznie za przygodę, albowiem 
i na kartach dodatku niemało 
| miejsca zajmuje również opis 
| różnych terenów Świata Mro- 
| ku oraz ich historii. Niby i ta- 
| ka procedura nie jest czymś 
| wyjątkowym dla modułów fir- 
'my White Wolf, a jednak 
w tym przypadku, informacje 
na temat tła zajmują tak wiele 
_ miejsca, że przy odrobinie złej 
- woli i pazerności ze strony au- 
| torów, można je było opubli- 
| kować je jako osobne rozsze- 
| rzenie. Tak więc „Czynnik chao- 
su” został z grubsza podzielo- 
' ny na dwie sekcje, tę opisują- 
' cą historię Mexico City, naj- 
| ważniejsze miejsca w mieście 
' oraz ołaczające je tereny, 
' jak również zamieszkujące je 
' społeczności Garou, Magów, 
Wampirów oraz Upiorów, 
'a także część poświęconą 
w całości na przedstawienie 
' zarysu fabularnego przygo- 


ETERÓW ZEW R" PÓRWZAPIE 


EE WEGGCŻE 


przed szansą zna- 
lezienia kryształu wody i do- 
prowadzenia do pierwszego 
od sześciu tysięcy lat połącze- 
nia wszystkich okruchów w ca- 
łość. 

Miejsce, w którym rozegra 
się znaczna część przygody 
„Krasnoludzkie wojny” to znisz- 


czona przez najazd orków | 
starożytna twierdza karłów | 


Kadar-Gravning. Biorąc pod 
uwagę miejsce ukrycia ostat- 
niego elementu „kryształowej 
układanki” zakładałem, że po- 
dobnie jak „Krew w ciemności”, 


scenariusz będzie się opierał | 


na penetrowaniu niekończą- 
cych się tuneli i bezmyślnym 
mordowaniu zastępów orków. 
O ile nie pomyliłem się do koń- 


dy mającej 
z udziałem graczy. 

Co do pierwszej części, 
pomimo tego, że nie 
jest bardzo długa, au- 
torom udało się zwró- 
cić uwagę na najważ- 
niejsze dla przygody 
i zarazem najciekaw- 
sze aspekty Mexico 
City i jego wyjątkowo 
mrocznej (nawet jak 
na Świat Mroku) his- 
torii. Miasto, które na- 
weł w naszej rzeczy- 
wisłości nie należy 
do najspokojniejszych 
w „Czynniku chaosu” 
przybrało formę piekła 
na Ziemi, zwłaszcza 
jeżeli wziąć pod uwa- 
gę koszmarne „pod- 
brzusze” i jego spa- 
czonych poza wszel- 
kim ludzkim i 


rozegrać się i 


Epicka przy 


nieludzkim : 
pojęciem mieszkańców. Już | 
przeczytanie tej sekcji daje | 
znakomity pe. pi tego jak | 


ca, gdyż rzeczywiście chodze- 
nie po podziemnych koryta- 


scenariusza, o tyle 
w pozostałych kwes- 
tiach zupełnie nie 
miałem racji. Prze- 
de wszystkim „Kras- 
noludzkie wojny” 
stawiają graczy 
w bardzo ciekawej 
do odegrania sy- 
tuacji, w której 
będą musieli la- 
wirować pomię- 
dzy dwoma zwal- 
_ czającymi się stron- 
| nictwami krasnolu- 
| dów (wysłanych do 
/ twierdzy w poszuki- 
_ waniu korony legen- 
' darnego króla), nie 
wzbudzać ich po- 
_ dejrzeń, ani wrogoś- 
ci i wypełnić swoje 
zadanie, czyli od- 
; zyskać kryształ wo- 
| dy. Co do elementu 
. łazęgowania po podziemiach, 
ło w tym przypadku, również 
' przypadł mi on do gustu, głów- 
nie ze względu na to, że nie 


sprowadza się on wyłącznie do - 


_ walki (choć i tego nie brakuje), 
| ale także do wymyślania spo- 
* sobów na radzenie sobie z licz- 


nastrojowa jest owa przy- 


lepiej. 


„Czynnik chaosu” jest in- 


rzach to dość istotny element | 


goda do Świata Mroku” 


teresujący nie tylko ze wzglę- 
du na fabułę, ale także na fakt, | 
że jako jeden z nielicznych su- ; 


nymi sprytnymi pułapkami po- 
- zosławionymi przez przemyśl- | 
nych krasnoludzkich inżynierów. * 


Moim zdaniem, ostatnia 


| część „Kamieni zagłady” zawie- 
ra idealną dawkę sytuacji, 
| w których gracze będą musieli - 
się wykazać umiejętnościami. . 
| negocjowania, zdarzą się też i 
| okazje do pokazania swych. | 
| umiejętności aktorskich, ai prze- * 


i | plementów White Wolfa, poz- 
'goda. Potem jest już tylko 


dziłyby różne istoty nad- 


czyniący ten moduł wyjąt- | 


powodowany sobie tylko | 
znanymi przyczynami, 


lub wszedł w drogę prak- 
istot nadnaturalnych. Tym 


xico City i wszystko wska- | 


dorzucić do tego mroczne le- 
gendy Azteków, zamieszkują 


| parę sesji z „Kamieniami za- 
' głady”. 


' cych kiedyś te tereny i skorńp- | „BEA 
wala graczom na stworzenie . 
| drużyny, w skład której wcho- . 
_ w mieście, otrzymuje się jeden AM 
naturalne (w zasadzie | 
wszystkie poza Change- | 
lingami). Drugi element, - 


kowo ciekawym, to głów- 
ny mąciciel i antagonista | 
postaci — znany z wielu - 
innych dodatków firmo- | 
wych Samuel Haight. Ten 
na wpół szalony człowiek, i 


niem, Giga wp 
pomógł swojego czasu * 

na Twoim miejscu 
tycznie każdej grupie | 


razem pojawił się w Me- i 


zuje na to, że tym razem i 
zamierza sprowadzić zgu-. 
| bę na każdy rodzaj nieludzkich 
mieszkańców metropolii. Jeżeli 


i ciwników do vbicia i łamigłó- 
| wek do rozwiązania nie za- 
- braknie. Gdyby wszystkie przy- 
gody z tej serii były 
takie, być może 
„Kamienie zagła- 
dy” zbliżyłyby się 
nawet do warham- 
merowskiego idea- 
łu kampanii „Wew- 
nętrzny wróg”. Mi- 
mo wszystko całość i wę 
warto kupić i roze- I 
grać, pomimo te- 
go, że w niektó- 
rych momentach 
trochę zbyt ważne 
stają się walka i 
zwiedzanie jaskiń. 
Jeśli nie dla na- 
prawdę fajnego kli- 
matu, to chociażby 
dla samego zakoń- 
czenia, które odbie- 
rze mowę nawet 
najbardziej wyga: 
danym graczom 
wypada spędzić 


Michał Nowakowski 


likowane rozgrywki polityczne * ; 
pomiędzy różńymi frakcjami "2 


z najlepszych modułów firmo- 
wych Whiter Wolfa: ./ 
Zdaję sobie sprawę, że wie- 
lu mistrzów gry z reguły igno- 
ruje firmowe przygody do Świa- 
ta Mroku, uważając, że scena- 
riusze muszą być tworzone przez | 
nich pod postacie ich graczy. JV 
Może i to prawda i w wielu | 
| przypadkach sam podpisał-. 
bym się pod takim stwierdze- 


ciażby tylko po to, żeby zape 
życzyć pomysł na przygodę > 
i przerobić go dla własnych lu: "+ 
dzi. Kawał dobrej roboty! + 


Polski wyda 


JEDYNE" 
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- 


TRYBUNA 


Piotr Pieńkowski 


Lora Croft odetchnęła z ulgą, zdmuchnęła : 
strużki dymu z luf i schowała pistolety do kabur. i 
W powietrzu unosił się potworny fetor, zaś u jej ; 
stóp leżały trzy martwe bestie, które jeszcze przed - 
chwilą z rykiem biegły w jej stronę, kłapiąc wście- - 


kle poszczami. 


— Spokojnych snów, przyjemniaczki — po- i 
wiedziała na głos, choć w pobliżu nie mogło być - 


nikogo, kto by ją usłyszał. 


Obeszła stertę ciał splamionych krwawą po- 
sokq i ruszyła w stronę bramy wyrzeźbionej w litej : 
skale po przeciwnej stronie groty. Kiedy doszła na + 


miejsce, z uwagą obejrzała dwa stojące po bo 
kach posągi. 

— Swinksy — stwierdziła, obcho- 
dząc je dookoła. — Jeśli dobrze rozu- 
muję, oznacza to zagadkę. Podwójną, 
bo są dwa. Zapewne za tą bramq... 

Gdzieś w oddali, za gęstą mgłą 
zalegojącą korytarz, rozległ się przytłu: 
miony jęk, jakby ktoś przywalony potężnym gła- 


powrotem się wyprostowała. 

— Sprawdźmy naszą teorię — 
oznajmiła, przekraczając próg. 

Jej zmysły nawet nie wyłapały 
momentu, kiedy mechanizm pułapki 
się uruchomił, tworząc z podłogi ostrą 
pochylnię. Wiedziała tylko, że 
leci w przepość i jedyne co zro- 
biła, to przykucnęła i zasłoniła 
głowę ramionami. Potem była już 
tylko nicość. 


00:50 
Kiedy się ocknęła, pierwszym świadomym 


doznaniem był tępy ból głowy. Zaraz potem 
uświadomiła sobie, że od dawna oczy ma otwarte 


i że wokół niej panuje absolutna ciemność. W tej | 


samej niemal chwili dzwonienie w uszach ustąpiło 
i usłyszała odległą wrzawę — krzyki, jęki i płacz 
tych, którzy podobnie jak ona znaleźli się w tej 
diobelskiej pułopce. Wstała z podłogi. Po omacku 


tna i zimna, dalej norożnik z niewielką wyrwą 
w tynku na wysokości jej barków, a poniżej coś 
miękkiego i lepkiego. Szybko cofnęła dłoń. Kiedy 
się zorientowała, że to tylko pojęczyna, wróciła do 


poszukiwań. Przesuwając się w bok, uderzyła 
ja oszalałam, bo co , 
do doty jestem 4 
pewno. A 
: Oszalałam 

ś 1 wydaje mi 

_ się, że siedzę 

ś w jakieś ciem- 
nej celi i rozma: 
wiam z Indianq. Ale 
za chwilę dadzą mi 
* zastrzyk i halucynacje 
się skończą. 


kolanami w coś twardego. Łóżko... Łóżko, a na 
nim mała poduszka i koc. A więc to nie jest 
tu w pobliżu jest zapewne wyjście. | nie myliła, 
się. Kilka sekund poźniej oddychała świeżym 
powietrzem wpływającym do celi przez okra- 
towane okienko w drzwiach. 

— Gdzie... — zaczęła, ale głos uwiązł jej w 
gardle. Zebrała się w sobie i spróbowała jeszcze 
raz. — Gdzie ja jestem?! Niech mi ktoś odpowie! 

— Uspokój się — odparł jakiś męski głos. — 
I nie krzycz. Boli mnie głowa. 

— kto to? 

— Nie bój się, jestem w celi naprzeciwko. 
I nie wysilaj się. I tak mnie nie zobaczysz. Jest za 
ciemno. 


IDO 
- Grudzień. 
zaczęła badać najbliższe otoczenie. Ściana, wilgo- "| 
ś dyczne. Gdybyś 
mówiła prawdę, 
miałbym teraz... ponad 
' 80 lat! A nie mom! 


-tatnia moja wyprawa... Po- 
_szukiwałem Piekielnej Mo- 
ś chiny... Nie pamiętam czy ją 


ROZ(GPRYWKA 
WIRTUALNE ZYWOTY 


— Kim jesteś? 


plecach ciarki. 


i — Znów zaczyno. Nie przejmuj się, ten gość i 
6_ jest niegroźny. Pokrzyczy i przestanie — mężczyz- 
na umilkł na chwilę, a potem znów podjął — 
Nazywam się Jones. Doktor Henry Jones, jeśli ; 
| dto coś mówi. i 
— (ży mi mówi?! Jasne, że tak. Któż nie 
znałby słanwego Indiony? Ja nazywam się Lara i 


roft. Robimy w tej samej branży. 


— 0, to miła niespodzianka. Ale... przyz- | 


ułapka 


nam się, że nie słyszałem o tobie. 
zem chciał w ostatnim tchnieniu ostrzec ją przed”; 
niebezpieczeństwem. Jej ręce odruchowo sięgnęły 
do pistoletów, a soma przyjęła pozycję do skoku. i 
Kiedy zorientowała się, że nic jej nie zagraża, z 


- Nie mogłeś, bo... No właśnie, przecież ty 
żyłeś... Który twoim zdaniem mamy teraz rok? 

— 1947, a dlaczego pytasz? 
— Mylisz się. Ma: 


dnie 


— To idio- 


= W takim razie to 


— Joraz, zaraz... 0S- 


ś_ odnalazłem; raczej nie, bo dopiero zaczynałem... | 
Gdzieś w pobliżu rozległ się długi, prze 
ciągły skowyt — tak nieludzki, że Lrę przeszły po 


M może jednak znalazłem i to ona przeniosła mnie 
w czasie? 


taknęła. 

— Wciąż jednak pozostaje pytanie, co to za 
miejsce. | dlaczego tu jesteśmy. Piekło wygląda: 
łoby jednak trochę inaczej. Tak sądzę. 

— Długo tu jesteś? 

— Nie pamiętam. W każdym razie na tyle 
długo, żeby przeżyć kilka ich wizyt. 

— Kiedy przynoszą jedzenie? 


Nie wiem, po co. 


glądają? 


wiem. Problem w tym, że zaw- 
sze czuję wtedy mdłości, a po- 


tem ogarnia mnie senność. Wiem tylko, że kory- 
5 tarz się rozjaśnia, słychać, jak otwierają się gdzieś 
drzwi, a potem wszystko gośnie i znów zapada 


ciemność. 


ków. 


a włedy lu- 
dzie znika- 


Wypa- 


ich nigdy nie było. 


przeciągły zgrzył. 


— Gaz usypiający — stwierdziła, — | 
Nie chcą mieć żadnych świad: - 


— (zosem świałło | 
jest czerwone, : 


— ldq — rzudił ostrzegow- ; 
czo. — Nie odchodź od i 
drzwi. Może tobie się uda... - 

Światło z każdą | 
chwilą stawało się coraz 
jaśniejsze. Zmrużyła po - 
wieki, ale oślepiona i tak - 
niczego nie mogła dos: ; 
trzec. Tak jak ostrzegał ją - 


mężczyzna, zaczęła odczuwać mdłości i senność. 


- anim się spostrzegła, leżała na podłodze i wciąż 
; trzymając oczy szeroko otwarte, powtarzała upar- 
— Tak, to by wszystko wyjośniało — przy: i 


cie w myślach: nie Śpij, nie Śpij, nie śpij. Nawet nie 


-_ wiedziała, że jej dłoń zaciska się na gołym udzie, 
s wydiskając krew spod ran naciętych paznokciami. 
- Nie czuła ani bólu, ani nawet tego, że ma ciało. 


I kiedy już straciła nadzieję, że mimo wszystko 


* przezwycięży senność i pozna prawdę, nagle drzwi 
same otworzyły się na oścież. Wciąż była odrętwiała, 
ale jednocześnie świadoma tego, co się z niq dzieje. 
5 lśmiertelnie przerażona, a to dlotego, że odkryła, 
— Nie, nikt nos tu nie karmi. Oni przycho- - 
dzą i odchodzą. Tak po prostu. ; 
5 — wciąż leży tam w dole, ole jednocześnie unosi 
— Widziałeś ich? Jak wy: | 


iż od jakiegoś czosu nie leży już na podłodze, ale 
lewituje twarzą w stronę podłogi, Nie, to nie tak 


się u góry. Ktoś powielił jej ciało, sklonował w sobie 


tylko wiadomym celu, przyprawiając ją niemal 
— Nie pyłoj mnie, bo nie i 


o obłęd. Ale nie to było najgorsze, a fakt, iż sekun- 
da po sekundzie jej świadomość dzieliła się na dwa 
niezależne byty. To było nie do zniesienia. Kiedy 


_ wreszcie proces dobiegł końca, a lewitująca Lara 
stała się samodzielną Larq, jej sobowtór leżący na 
- podłodze zapadł ostatecznie w głęboki sen. 


Zaczęła wolno płynąć w stronę wyjścia. 
Wkrótce minęła drzwi i zatonęła w poświacie, 
która po niq tu przyszła. Włedy też jej zdumionym 
oczom ukazał się niepojęty widok. Znajdowała się 
w szczelinie pomiędzy dwiema niebotycznymi 
ścianami. Ścianami, które zapełniały niekończące 


| się rzędy drzwi do cel. A kiedy spadała w dół, 
| z początku powoli, a potem coraz szybciej, przez 
US 
cel. 


zakrałowane okienka widziała... samą siebie. 
Dziesiątki jej sobowtórów śpiących na metalowych 


| pryczach lub wprost na podłodze. A także sobow. 
rowują, | 
jakby | 
« wchwili, kiedy tutaj trafiła, uświadomiła sobie, że 
6 na każdych drzwiach widnieje jaki napis. Zawsze 


tórów innych postaci — nieznanych i nie zawsze 
ludzkich. I zanim wszystko zatonęło w nicości, jak 


było to jedno jedyne słowo — save. A obok 
numer. 


Des0w 0 


Stała na środku kamiennego 
pomieszczenia, którego ściany 
zdobiły staroegipskie hiero- 
glify i płaskorzeźby sfinksa. 
Za plecami ział otwór, będący 
w istocie wylotem pochyłego 
szybu. Przez kilka pierwszych 
chwil usiłowała sobie przypom- 
nieć, co się właściwie stało. Na 
mgnienie oka z niebytu wyłoniło się 
wspomnienie jakiegoś więzienia i rozmowy 


„_ Z mężczyzną, ole zaraz zgasło niczym iskra ulatu- 
_ jąco ku niebu. Jednocześnie tuż obok rozległ się 
złowrogi warkot. Bez namysłu sięgnęła po broń i 
strzeliła w stronę, z której dochodził dźwięk. 
Gdzieś w oddali rozległ się | 


Trafiła za pierwszym razem. 

- To był jakiś koszmar — powiedziała. — 
Zamiast myśleć o głupotach, powinna się skupić. 
Tutaj jest zbyt niebezpiecznie. 

Nie czekała, aż echo jej słów przebrzmi. Ru- 
szyła przed siebie truchtem, zostawiając przykre 
wspomnienie w pomieszczeniu z pochylnią. Zapo- 
mniała o wszystkim, jak zapomina się zły sen. Nie 
wiedzieć już który roz. 

Piotr Pieńkowski 
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Abomination 

Adaś i pirat Barnaba 
Alter 

Age of Wonders 
Ancient Conquest 
Arcanum 

Atlantis 2 

Babylon 5 

Battlezone 2 

Black 8: White 

CAC: Tiberian Sun 
Close Combat 4 
Corsairs 

Cutthroats 

Dark Reign 2 

Dark Reign 2 
Descent 3 

Desert Fighters 

Deus Ex 

Drakan: Order of the Flame 
Earth 2150 
EverQuest 
Exterminacja 

Faust 

FIFA 2000 

Flash Point 

Fleet Command 

Flight Unlimited 3 

Fly! 

Fly! 

Force 21 

Freelancer 

Freespace 2 

Gabriel Knight 3 
Gabriel Knight 3 
Gorky 17 

Ground Control 
Hall-Life: Opposing Forces 
Halo 

Heroes of Might 8: Magic 
Hidden 8: Dangerous 
Hired Guns 

Hokus Pokus i Różowa Pantera 
Homeworld 
Imperialism 2 
Imperium Galactica 2 
Indiana Jones... 
Interstate 82 

Klingon Academy 
Kroniki Czarnego Księżyca 
Lands of Lore 3 

Max Payne 
Maximum Overkill 
Mig Alley 

Might 8: Magic 7 
Might 8: Magic 7 
Mortyr 
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Nox 

Orcs 

Qutcast 

Panzer Elite 

Pharaoh 

Pizza Syndicate 
Planescape: Torment 
Quake 3 Arena 

Quake 3 Arena 

Rainbow Six: Rogue Spear 
Rally Championship '99 
Redline 

Renegade (Ca:C) 
Revenant 

Revenant 

Rites of War 

Rollcage 

Saga: Rage of the Vikings 
Saga: Rage of the Vikings 
Sega Rally 2 

Seven Kingdoms 2 
Shadow Company 
Shadow Company 
Shadow Man 

Shogun: Total War 

Silver 

Sinistar: Unleashed 
Sinistar: Unleashed 

Slave Zero 

Soldiers of Fortune 
Septerra Core 

Star Trek Voyager: 

Elite Forces 

Star Trek 

Starlancer 

Summoner 

SWAT 3: 

Close Quarters Battle 
System Shock 2 

Tachyon 

Tachyon 

The Lady, the Mage 

and the Knight 

The Sims 

Theme Park World 

Tomb Raider 4 

Tomb Raider 4 

TT 

Tunguska 

Tzar 

Urban Chaos 

Urban Chaos 

V.O.T.E.R. Golem 
Vampire: The Masquerade 
Vampire: The Masquerade 
V-Rally 

Warcraft 3 

Werewolf: The Heart of Gaia 
X - Beyond the Frontier 
X- "Wing Alince, 
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© Abomination 
— The Nemesis Project 
© Aciion: Hall of Fame 
© Actua lce Hockey 2 
© Actua Pool 
© Actua Soccer 3 
© Age of Empires 2 
© Airline Tycoon 
© Aliens vs. Predator 
© Alpha Centauri 
© Amerzone 
© Ancient Conquest 
— The Golden Fleece 
© Anno 1602 
© Army Men 2 
© Asghan - The Dragon Slayer 
© Asteroids 
© Atlantis — The Lost Tales 
© Baldur's Gate 
© Battle of Britain 
© Battleground: Chickamauga 
© Battlezone 
© Betrayal in Antara 
© Biosys 
© Birthright 
© Blackstone Chronicles 
© Blood 2: The Chosen 
© Braveheart 
© Breakneck 
© Broken Sword 2 
© Brood Wars 
© Brydż 99 
© CAC: Red Alert 
© Caesar 3 
© Carmageddon 2: 
Carpocalypse Now 
© Castrol Honda 
Superbike 2000 
© Championship Manager 3 
© Civilization: Call to Power 
© Close Combat 3: 
The Russian Front 
© Codename Eagle 
© Collin McRae Rally 
© Commandos: Beyond 
the Call of Duty 
© Corsairs 
© Cutthroats 
© Dark Stone 
© Delta Force 
© Descent 3 
© Dethkarz 
© Dink Smallwood 
© Discworld Noir 
© Dominant Species 
© Dominion 
— Storm Over Gift 3 
© gą - or of the Flame: 
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© Driver 
© Dungeon Keeper 2 
© Excessive Speed 
© Expendable 
© Exterminacja 
© Extreme G2 
© F-16 Aggressor 
© F-16 Multirole Fighter 
vs MiG-29 Fulerum 
© F22 Lightning 3 
© Fallout 2 
© FIFA 2000 
© FIFA 99 
© Fighter Pilot 
© Fighter Squadron 
© Fighting Steel 
© Flight Unlimited 3 
e Fly! 
© Football World Manager 
© Force 21 
© Future Cop 
© Gangsters: Organized Crime 
© Get Medieval 
© Gold Games 2 
© Gorky 17 
© Grand Prix Legends 
© Grand Theft Auto 2 
© GIA London 
© Hali-Life 
© Hard Truck 
© Heavy Gear 2 
© Heavy Gear 
© Heretic 2 
© Heroes of Might 8: Magic 3 
© Heroes of Might 8: Magic 
© Hidden 8: Dangerous 
© Homeworld 
© Icarus 
© Imperialism 2: 
Age of Exploration 
© Incubation 
© Jagged Alliance 2 
© Jane's Fleet Command 
© Jeff Wayne's 
The War of the Worlds 
© Kingpin: Life of Crime 
© King s Quest: 
Mask of Eternity 
© Klingon Honor Guard 
© Lander 
© Lands of Lore 3 
© legacy of Kain: Soul Reaver 
© Lemmings Pak 
© Liath 
© Luftwaffe Commander 
© MIA. 
© Machines 
© Magic 8: Mayhem 
© Malkari 
© Mechwarrior 3 
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© Microsoft Combat 
Flight Simulator 
© Mig Alley 
© Might 8: Magic 7 
© Monaco Grand Prix 
Racing Sim. 2 
© Mortyr 
© MotoRacer 2 
© Myth 2: Soulblighter 
© Napoleon 1813 
© Nascar Racing 1999 Edition 
© Nascar Revolution 
© Need for Speed: 
Road Challenge 
© NHL 2000 
© North vs. South 
© Oddworld: Abe's Exoddus 
© Official Formula 1 Racing 
© Opowieści 
z Wybrzeża Mieczy 
© Outcast 
© Panzer General 3D Assault 
© Pięciopak '98 
© Player Manager 
Season 98-99 
© Powerslide 
© Premier Manager 99 
© Prince of Persia 3D 
© Pro Pilot 99 
© Pro Pinball: Big Race USA 
© Pył 
© Quake 2 Quad Damage 
© Quest for Glory 5: 
Dragon Fire 
© Racer 
© Railroad Tycoon 2 
© Rainbow Six 
© Rainbow Six: Eagle Watch 
© Rally Championship 
© Recoil 
© Red Baron 3D 
© Redguard 
© Redline 
© Requiem: Avenging Angel 
© Resident Evil 2 
© Return to Krondor 
© Revenant 
© Re-Volt 
© Rezerwowe Psy 
© Rites of War 
© Rollcage 
© S.C.AR.S. 
© Saga - Rage of the Vikings 
© Savage Arena 
© Shadow Company 
© Shadowman 
© Shogo: M.A.D. 
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© SimCity 3000 
© Simon the Sorcerer 2 
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© Sin Mission Pack: Wages of Sin 
© Sin 
© Sinistar: Unleashed 
© Speed Busters 
© Sports Car GT 
© Star Trek 
— The Birth of the Federation 
© Star Wars: 
Rogue Squadron 3D 
© Starsiege 
© Superbike World Champ. 
© Swat 2 
© System Shock 2 
© Szachy 98 
© Test Drive 4x4 2 
© Test Drive 5 
© The Monkey Island 
Bounty Pack 
© The Nomad Soul 
© The Operational Art of War, 
vol. 2 
© The Phantom Menace 
© The Settlers 3 
© The Settlers 3: Nowe Misje 
© Thief: The Dark Project 
© Thrust, Twist n Turn 
© Thunder Brigade 
© Tiberian Sun 
© Tides of War 
© TOCA 2 
© Tom Clancy's Rainbow Six 
Rogue Spear 
© Tomb Raider 3 
© Total Air War 
© Total Annihilation: Kingdoms 
© Turok 2: Seeds of Evil 
© UEFA Championship 
League 1998/99 
© Ultra Fighters 
© Unreal: Return to Na Pali 
© Uprising 2: Lead 8: Destroy 
© Viper Racing 
© Viper Racing 
© Viva Football 
© Vulture 
© Warcraft 2 
© Wargasm 
© Warhammenr 40K: 
Chaos Gate 
© Warlords 3: 
Darklords Raising 
© Warzone 2100 
© World League Soccer '99 
© World of Combat 2000 
© World War II: Fighters 
© Worms: Armageddon 
© X-Beyond the Frontier 
© XGames ProBoarder 
© X-Wing Alliance 
© X-Wing Collector Series 
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ROZWIĄZANIE 
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WARHAMMER 


RURESTOGW 


PLAY 


Prawidłowe odpowiedzi: 

1. "Chaos Gate”, "Dark Omen" i "Shadow of 
the Hornet Rat" (uznawaliśmy także: 
"Final Liberation", "Space Hulk 1 i 2” oraz 
"Space Crusade"). 


Megazestaw składający się z dwóch gier: 
"Rites of War” oraz "Chaos Gate", 
a także podstawki do planszowej gry bitewnej 
"Warhammer 40.000” 
wylosował: 


2. Wav. s 
3. Trzy rasy. (Belsk Duży) 
Cztery nagrody pocieszenia, każda składająca się z gry "Rites of Wor oraz zestawu figurek”, 
wylosowali: 
(4) (Bydgoszcz) 
(Serock) (Rawa Maz.) 


TARZAN 


Najbardziej znane filmy wytwórni Disney (wystaczyła wymienić pięć) to "Mulan", "Hercules", 
"101 Dalmatyńczyków”, "Królewna Śnieżka”, "Mała Syrenka", "Księga dżungli”, Alladyn", "Król Lew", 
"Piękna i Bestia", "Pinokio", "Piotruś Pan”, "Kopciuszek", "Zakochany kundel". 


Nagrody, filmowe upominki ufundowane przez firmę Serena 


oraz Egmont Polska, 
wylosowali: 
Łukasz Gałęzowski (Wrodaw) 
Natalia Martyniaczyk (Gubin) 
Elżbieta Papież (Kraków) 


Prawidłowa odpowiedź na pytanie, ile po- 
mieszczeń liczy sobie tytułowy sześcian, to 
17576. Nagrody, ka- 
sety wideo, ufundowa: 
ne przez firmę Tantra, 
wylosowali: 


(Łódź) 


(Płock) 


(Iwonicz Zdrój) 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie n 
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Najbardziej znane utwory Adama Mickiewicza 
(wystarczyło wymienić trzy) to "Konrad 
Wallenrod”, "Dziady", Oda do młodości”, "So- 
nety krymskie”, "Ballady i romanse", "Świte- 


zianka”, "Grażyna", "Reduta Ordona". 


Nagrody, filmowe upominki 
od firmy Vision i Pomaton EMI, 
wylosowali: 


(Kraśnik) 


(Wrocław) 
(Dębica) 


aszej stronie WWW, 


rzymuje grę komputerową, jest: 


[Kraków 


Tabelka ocen 


wyróżnienie gatunek gry 
(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 
redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 
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00 WOK, XXX, XXXXX, 
XXX, 


XK, GCK, OOO, JOJO, 
XXKK, DOD | 


XXOOOOOOWX 
KOOOOOOOK 
2000000000 


cena: XXX zł 


wymagania 
(od góry - minimalne, 
zalecane) 


autor i wydawca cena na polskim 
oraz polski dystry- rynku 
butor 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


27. 
Poniżej normy, z błędami i niedoróbkamii, 
bez polotu. 


+47 


Standardowe pomysły, poprawne wyko- 
nanie. Przeciętność. 


3272 
Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 


bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


44444 


zt: / 
Maksymalna pozytywna ocena. 


oGastklnulAzid sidpod 


ylumoqeC] 


„LNOWOR* 
G2G8G0L66€79-7000029L 
AUEg OHWV NAV 
blueluo? 260-580 'z EISOLd IN 
- '0'0 z 'd$ SSBJd JOJU| 
Y8UNny2eJ EU 


WA (Pox) 
ESTEE COC 0 DORSATA CZ NUCAELO AA In 
R REA POR PERO PARP ERROR OPAR E EP EPE RRS RER PERS P GRE R ENER ERO E SE Si] 
NOP AN bo c BÓR TRO (o ŚLE OYSIMZEN 
fezAm Ye 
Kzso16 

Uo/]ołZ 8luMO;S 
UE TOED (15) ODEON PYTOTYTEOTTTEEDTTTYYEETYTO [74 


oGbesbelese;dM EJp 8IUEMOJIMĄYOd 


—) 
3 
ce 
EA 
= 
=) 
— 
LJ 
ce 
5 
N 


Prenumerata półroczna - wersja bez CD 
w cenie 28.80 zł (4.80 zł za jeden numer) 
Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna - wersja bez GD 
w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numer) 


Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 104.40 zł (8.70 zł za jeden numer) 
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możesz być pewien, że: 
«- oszczędzisz pieniądze! 
« oszczędzisz Czas! 
« nie przegapisz żadnego numeru! 
„ NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW SGK PROSTO DO DOMU! 
darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
Proponujemy Wam także zamieszczenie na naszym GD 
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ł Zamawiam prenumeratę Zamawiam prenumeratę 
Zamawiam prenumeratę 


Zamawiam prenumeratę 


[_] „Świata Gier Komputerowych* bez CD 


[] „Świata Gier Komputerowych” bez CD 


[] „Świata Gier Komputerowych" bez CD 


[-] „Świata Gier Komputerowych” bez CD 
[|] „Świata Gier Komputerowych" z CD 


Od numeru: ...........-11--1.+: 


[-] „Świata Gier Komputerowych' z CD 


[-] „Świata Gier Komputerowych" z CD 
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llość wydań: 6 [_112 [] 
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Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych z baz 


Infor Press Sp. z 0.0., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archiwalne numery ŚGK oraz ŚGK C 
wyszczególnione na blankiecie prenumeraty. (ena każdego egzemplarza ŚGK wyno 
4.90 zł (bez CD) oraz 9,90 zł (z (D). 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaz 
naczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na jec 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć iloś 
egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery arch 
walne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 


Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 prosimy kierować do 
Infor Press Sp. z o.o. tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. Wpłaty przyjmują jednostk 
kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca zamieszkania lub siedziby prenumeratora 
Dodatkowych informacji o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 

LUGRYN 
tel. (022) 620 10 19, (022) 620 12 71 wew. 2366 


Wysyłka egzemplarzy archiwalnych będzie realizowana do wyczerpania nakładu. 


Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup numerów archiwalnych, których ni 
umieszczono w ofercie. Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 


Dawno, dawno temu, w odległej galaktyce... 


| NOWA REWELACYJNA SERIA KOMIKSOWA 
| „KARMAZYNOWE IMPERIUM"! 
OSTATNI WIERNY WOJOWNIK IMPERATORA RZUCA WYZWANIE 


ZDRAJCOM! 
LOJALNOŚĆ NIE UMIERA NIGDY. 
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